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— Irójwymiarowe boisko pozwala na niemal nieograniczone zmiany punktu ustawienia kamery, 
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NBA Live 96 ustanawia nowe standardy realizmu komputerowej koszykówki 


a sama gra zyskuje na atrakcyjności. 
NEA nigdy nie grało, ani nie wyglądało tak dobrze... 


Technologia Virtual Stadium pozwala na liczne zmiany ustawienia kamery. 

29 drużyn plus 2 nowe: Vancower Grizzlies i Toronto Raptors. 

Opcja Create Players — pozwala graczom tworzyć zawodników i przypisywać im wybrane parametry. 
Animowane diagramy gry, raport celnych rzutów i "gra w locie” wymagająca strategii linii bocznej. 
Specjalne wskaźniki dla tych, którzy nie mogą powstrzymać się od wrzucania piłki do własnego kosza. 
Łatwe testy ożywiają przerwy między połowami meczu. 
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Na początek chciałbym przeprosić wszystkich Czytelników za opóźnienie. 
Wynikło ono, jak łatwo się domyślić, z przyczyn formalnych, tj. z powodu zmiany 
wydawcy i związanych z tym komplikacji. Na szczęście, okres ten jest już za nami 
i od teraz powinniśmy spotykać się znów regularnie, Będziemy w kioskach Ruchu* 
zawsze w pierwszy lub ostatni poniedziałek miesiąca, w zależności od układu tygodni. 

Jak już zauważyliście, ten numer jest podwójny. Rekompensatą za to jest do- 
datkowe 16 stron (czyli razem z okładką mamy już okrągłe 100 stron) przy jedno- 

zesnym zachowaniu dotychczasowej ceny. Mam nadzieję, że będzie to dla Was 
prawdziwa gratka. 
pieszę też uspokoić prenumeratorów. Numer podwójny nie powinien ich 
martwić ani odrobinę. Ich prenumerata przesuwa się o jeden numer do przodu, 
wszystko więc jest OK. 

Teraz o numerze. Jak zwykle mamy dla Was cały wór recencji, opisów i roz- 
wiązań gier starszych i nowszych. Działka RETRO na stałe już gościć będzie na 
naszych łamach, gdyż cieszy się ona Waszym uznaniem. Ponadto wraca rubryka 
POLEMIKI. Ponieważ otrzymaliśmy od Was całą stertę listów pochwalnych doty- 
czących pokazu filmowego „Mortal Kombat* i namawiających nas do kontynu- 
owania pomysłu, przygotowaliśmy nowy dział dla kinomanów. Oczywiście, ponie- 
waż jesteśmy pismem o grach komputerowych, będziemy starali się stosować adek- 
watny dobór tytułów. Zapewne wkrótce znajdą się też kolejne darmowe pokazy fil- 
mowe. Na deser mamy dla Was kilka konkursów. Pierwszy to konkurs Techlandu 
na scenariusz do gry, drugi - obrazkowy (nagroda główna: A1200), trzeci, czwarty 
i piąty - filmowe (w konkursie Mortal Kombat można wygrać kastę wideo z animo- 
waną wersją tego filmu). I szósty dla prenumeratorów. ” 

Na koniec przypominam nasz nowy dares, na który należy wysyłać korespon- 
dencję: ŚGK, skr. poczt. 39,'ul. Jagiellońska 6, 85-005 Bydgoszcz (tel. 455-440). 

Do zobaczenia. I pamiętajcie - następny numer już 29 kwietnia! - 


PS. REDAKCJA ŚGK ŻYCZY WSZYSTKIM SWOIM CZYTELNIKOM 


ZDROWYCH I SPOKOJNYCH ŚWIĄT WIELKANOCNYCH. I BOGATEGO 
ZAJĄCA. 


e- mail: sgk(anoghri.bydg.pdi.net 
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Firma TECHLAND ogłasza na naszych łamach konkurs na SCENARIUSZ DO GRY! 
Tematyka jest całkowicie dowolna. 
Przy ocenianiu Waszych prac będą brane pod uwagę trzy czynniki: 
CIEKAWY I ORYGINALNY POMYSŁ. 
SZCZEGÓŁOWOŚĆ SCENARIUSZA. 
SZANSE ZAINTERESOWANIA NA RYNKU. 


Na autorów najlepszych scenariuszy czekają nagrody: 
50 GIER! 


Na tym nie koniec. 
Jeśli na podstawie scenariusza powstanie gra, jego autor otrzyma nagrodę główną: 
KOMPUTER 
oraz podpisze umowę z firmą TECHLAND! 


Ogłaszamy równocześnie konkurs na najlepszą grafikę komputerową 2D i 3D. 
Technika i tematyka - dowolne. Liczy się pomysł i jakość wykonania. 


Niezależnie od konkursu firma TECHLAND podejmie współpracę ze zdolnymi grafikami 
2D 13D oraz z koderami chcącymi tworzyć nowe gry. 

Zgłoszenia z załączonym kuponem konkursowym oraz pełnym adresem 
zwrotnym i telefonem należy kierować do dnia 15 czerwca na adres: 


TECHLAND 

Parczew 105 

63-405 Sieroszewice 

z dopiskiem na kopercie 
WIELKI KONKURS 


Dokładniejsze informacje można uzyskać pod telefonami: 
(0-64) 34-78-13 
lub (0-64) 34-88-90 wew. 112. 
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Producent: Warner Interactive/Onesong 


Oto gra, która ma wpłynąć na 
psychikę gracza, wprowadzając go 
w stan inspiracji i relaksu, poprzez 
muzykę w stylu "cosmic jazz” (?) 
oraz grafikę wykorzystującą wzory 
i kolory, które podobno wpływają 


pozytywnie na ludzki umysł. Au- 
torzy przygotowali ponad 500 po- 
ziomów gry logicznej, polegającej 
na przetaczaniu kolorowej kostki po 
kwadratowych polach (w dużym 
uproszczeniu), płynny engine, licz- 


część nie różni — tualnieniem 
rzedniczki, pza składów 
ku nowych op- drużyn. W HB5 ma 
do czynie-nia 
grafiką SVG 
czwartej. Zasa p 
miałych względ ś j K.Sz. 


ne teksty typu "feel good” oraz 

wspomnianą grafikę i muzykę. 

"Niezapomniane przeżycie dla każ- 

dego mężczyzny, kobiety lub dziec- 
ka” (cytat z ulotki). 

Ne, (cy ) 


gra dla fanów 
mogą ją sobie od, 


OT producent: Sotemre/aven/r_ 
Shadow of The Serpent Rider 


kilkadziesiąt rodzajów przeciwni- 
ków (!), etapy bonusowe, ciosy spe- 
cjalne i jeszcze kilka bajerów. Gdy 
F= iz że zdjęcia kręcone są w pro- 
STRZ S fesjonalnym studiu, a biorą w 


CITY 
=, = nich udział prawdziwi 


Producent: Metropolis = A aktorzy, to można być 
—. pewnym jednego: to będzie 
«Nawiedzone miasto” (tytuł hit! 
roboczy) to gra należąca do bijatyk 


*chodzonych”. Trzeba przyznać, że 

do tej pory jedynie posiadacze kon- 5 a" 
sol i Amig (lub automatów do gier, waj , am Ę — — 
he, he) mogli pogrywać w produkty 
tego typu, gdyż na PC nie było żad- j SA:3 « 
nego porządnego *'scrollera”. Sytu- A : ; 
ację tę zamierzają zmienić progra- a (6 > 


miści z firmy Metropolis, którzy 
w swej grze zamierzają zastosować 
płynnie przesuwaną grafikę SVGA (!), 
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Potęga Microsoftu jest ogrom- 
"na i potrafi zdziałać cuda. Kon- 
_ solowy gigant, SEGA, rozpoczyna 
tworzenie gier dla Windows 95! 


- Pierwszą z zapowiadanych pozycji 


jest niezwykła zręcznościówka Co- 


mix Zone. - 

Dlaczego nie- j 

zwykła? Dlatego, że ak- 

cja rozgrywa się w... komiksie. 
Przechodzisz w niej z obrazka do 
obrazka, pokonując kolejnych prze- 


- ciwników, czasami zabierając jakiś 


przedmiot. Autorzy starali się jak 
najbardziej upodobnić grę do ko- 
miksu, więc przeciwnicy często coś 
mówią, a ich wypowiedzi ukazują 
się w *dymkach”. Dodatkowo, gdy j 
zbyt dobrze Ci idzie, pojawia się rę- i 
ka rysownika, która w mgnieniu 
oka dorysowuje nowych wrogów. 
Grafika jest OK, scrolling - szybki 
i płynny, a sam dźwięk - bez zas- 
trzeżeń. Comix Zone może praco-- 
wać w skalowanym okienku bądź 
w trybie pełnoekranowym. Czego 
więcej można chcieć od zręcznoś- 


K.Sz. 


- In Pursuit of Greed 
| Producent: Channel 7/Softdisk Publishing | 


In Pursuit of Greed 
to nowa produkcja doo- 
mopodobna. Można opi 
ją jednym zdaniem: 
Dark Forces dla ubogich. Czemu 
właśnie tak? Ano dlatego, że gra 
bardzo przypomina produkt Lucas 
Arts, a dostępna jest dla wszystkich 


sać 


gdyż należy do kategorii shareware 
Grafika VGA jest całkiem niezła, 
choć czasem trudno odróżnić prze- 
ciwnika od ściany. Dźwięk stoi na 
standardowym poziomie, niemniej 
szczególną uwagę należy zwrócić na 
oprawę muzyczną, która jest po 
prostu rewelacyjna! Tworzą ją dos- 
konałej jakości moduły, których 
posłuchać można także przy pomo: 
cy odtwarzacza. Jest to zupełna no 


wość w grach tego typu. Aha, 


jeszcze jedno, akcja rozgrywa się 
w roku 15432 (!), ale jakie to 
Na ko- 


niec pozostawiłem naj- 


ma znaczenie.. 
większą niespodziankę: 
gra dostępna będzie także 


w wersji dyskietkowej! 


K.Sz. 
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_ właśnie 
_ grę Speed Haste, 


Fatal Racing, Need for Speed, 
Screamer, Destruction Derby, In- 
dycar Racing 2... Tak, ostatnie mie- 
siące zaowocowały wysypem gierek 
samochodowych. Nie zniechęciło to 
hiszpańskich programistów, którzy 
wydali 


która jest połą- 
czeniem wyści- 
gów Fl i wyści- 


gów NASCAR, 


a to dlatego, że 
ścigać się można 
wozami obu ty- 
pów. Do wyboru 


jest dwanaś- 

cie pojaz- 

dów, osiem 

tras, różne wi- 

doki z kamer. Grać moż- 

na samemu, po kabelku, przez 
modem lub po 
sieci. Na uwagę 
zasługuje niezły 
engine. Po usta- 
wieniu detali na 
maxa i włącze- 
niu SVGA nadal 
dawało się grać! 


Inwestor to wierna symulacja 
warszawskiej giełdy papierów war- 
tościowych. Autorzy zapowiadają 
możliwość brania udziału w dogryw- 
kach, handlu jednostkami funduszy 
powierniczych oraz, co jest chyba 
oczywiste, sprzedaży i kupna akcji. 
Gra zawiera bardzo dokładny algo- 
rytm ustalania kursów, co dodaje jej 
realizmu. Inwestor wymagać będzie 
karty SVGA, jednak ruszy już na 


Pamiętasz Sołtysa? Była to 
R jedna z pierwszych polskich przy- 
godówek, choć niczbyt udana ze 
"względu na nieprzemyślany sterow- 
| nik. Nowa gierka z Avalonu - Sfinx 
| została stworzona przez tych sa- 
mych autorów. Trochę przypomina 
/ swą poprzedniczkę, jednak jest od 
(niej znacznie lepsza. Tym razem ste- 


 rujesz dwiema postaciami, w do- 
kż 5 ; j 


wiedziała wydawanie up- 
grade'ów odzwierciedlających zmia- 
ny na prawdziwej giełdzie. 


K.Sz. 


datku  skalo- 
wanymi. Szyku- 

je się nowa porcja hu- 
moru i zabawy. 
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Producent: Metropolis 


Polacy nię gęsi i swoje bijatyki 
mają. Po dwuwymiarowym Prawie 
Krwi nadchodzi gra trójwymiarowa 


Producent: 


Każdy lepszy film z czasem do- 
czekuje się swej komputerowej adap- 
tacji. W przypadku Johny'ego Mne- 
monica nie mogło być inaczej. 
Jedna z firm software'owych zdo- 
była zezwolenie od wytwórni filmo- 
wej i powstał kolejny film pseudo- 
interaktywny. Osobiście nie zetkną- 
łem się jeszcze z grą, więc trudno 
mi coś napisać. Źródła zachodnie po- 
dają, że całość jest taka sobie, a gry- 
walność nie stoi na zbyt wysokim 
poziomie. Gra ma jednak coś, czego 
wielu produktom brakuje, a miano- 
wicie atmosferę. Niestety, producen- 


tom nie wystarczyło funduszy i w grze 


4a, 6 X ce 
R | EB 
- Katharsis. Autorzy wzorowali się 
na konsolowych przebojach, takich 
jak Virtua Fighter, Toshinden czy 
Tekken. Opracowano niezwykle szyb- 
ki system, który pozwala na tworze- 
nie postaci złożonych z ok. 1000 po- 
ligonów! W dodatku gra ma praco- 
wać płynnie w wysokiej rozdzielczoś- 
ci! Większość szczegółów jest -w 
tajemnicy. Na ostateczny efekt przyj- 
dzie poczekać jeszcze kilka miesię- 
cy. Aha, tytuł jest roboczy, więc gra 

może nazywać się zupełnie ina- 


zw czej, gdy trafi do skle- 


pów. 
> = og 


zę 
ER 
występują 28 „* NE a Do 
pełnie inni m>h . 
a główna gwiazda, Keanu REoy 
ves, nie pojawia się ani razu. 


Producent: Metropolis 


Gra o roboczym tytule *Książe 
i smutny chłopiec” to wesoła przy- 
godówka z grafiką SVGA, utrzyma- 


na w stylu filmów rysunkowych. 
Scenariusz do niej pisze znany pol- 
ski autor, Jacek Piekara, a animacją 
zajmują się profesjonalni animato- 
rzy. Ze względu na dużą objętość, 
gra ukaże się wyłącznie w wersji 
CD. *Książe...” wymagać będzie kom- 

putera 486 i ośmiu megabajtów 


mei, a wyjdzie pod ko- 
niec roku. 


K.Sz. 
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Producent: Union Systems 


Tworząc In Your Dreams, au- 
torzy wzorowali się na hicie sprzed 
lat - Another World. Gra zawiera po- 
nad 90 interaktywnych lokacji, a prze- 


ciwnicy są inteligentni i potrafią ze 
sobą współpracować. Grafika łączy 
kilka technik (renderowana, rysowa- 
na, digitałizowana) i wykorzystuje 
różnorodne efekty specjalne (załama- 
nie światła, efekt cienia itp.). Gier- 
ka ukaże się już wkrótce i dostępna 
będzie dla następujących platform: 
PC CD-ROM, Amiga CD, 
A500/600, Amiga 
AGA. 


K.Sz. 


Producent: Union Systems 


Syntanorma ma szansę stać się 
je-dną z bardziej oryginalnych przy- 
go-dówek. Akcja rozgrywa się w 
przy-szłości, podczas wojny płci, w 


wy-niku której kobiety stały się 
gatun-kiem wymierającym. Tajny 
agent, wy-słany w celu zlikwidowa- 
nia jednej z ostatnich przedstaw- 
icielek płci pięknej, zakochuje się w 
niej i staje po jej stronie. Gra posi- 
adać będzie renderowane tła 
połączone z wektorowymi postacia- 
mi (o cieniowaniu i teksturach 


= nawet nie wspomnę...) oraz 
I —— | re ) 
w = nastrojową, 22- 


cu = 
Rz = ima m„kanałową 
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Producent: Sony Interactive ną 
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OWALIZATION 4 


Dotychczas za sequela Civiliza- 
tion zwykliśmy uważać Coloniza- 
tion, Gra ta nie tylko wyglądała, jak 
oryginał, ale też i nazywała się po- 
dobnie. Rzeczywiście, obie gry były 
Oparte na takich samych wzorcach, 
a różnica polegała głównie na tym, że 
w Cywilizacji terenem działań był 
cały świat, zaś w Kolonizacji trzeba 
było załadować się na statki, po-pły- 
nąć na zachód, wylądować na napot- 
kanym lądzie i nazwać go Ameryką. 
W odróżnieniu o Kołonizacji, skon- 
centrowanej na aspektach ekonomicz- 
nych, Cywilizacja 2 wraca do orygi- 
nalnych zasad gry, gdzie chodziło 
0 zbudowanie najwspanialszej cywi- 
lizacji świata, zaczynając od rozwa- 
lającego się wozu i kilku puszek fa- 
solki. 

Tym, co czyni ten program nad- 
zwyczaj interesującym, jest możli- 
wość gry przeciwko nawet siedmiu 
konkurentom, którzy, podobnie jak 


We shonid budd a Phalanx to defend our 
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i Ty, rosną w siłę i zaczynają konku- 
rować między sobą w walce o tzw. 
Lebensraum. W tych walkach uży- 
wany jest cały arsenał środków, od 
armii uzbrojonych w piki, poprzez 
słonie bojowe, aż do pancerników 
i myśliwców niewidzialnych dla ra- 
daru. Pierwsza część gry kończyła się 
wtedy, gdy gracz zdobywał panow- 
anie nad całym światem lub wybierał 
się w podróż na Alfę Centauri. Civi- 
lization 2 kontynuuje tradycję pod- 
boju naszego globu, tyle że opatrzoną 
o wiele lepszym izometrycznym inter- 
fejsem i bardzo dobrą grafiką w SVGA. 

WcGivilization 2 do oryginalnych 
rodzajów jednostek Sid Meier dodał 


3-4/1996 


około 20 nowych, a także 10 nowych 
możliwości rozbudowy miast i 14 no- 
wych Cudów Świata. Oprócz tego ca- 
ła gama uprzednio przygotowanych 


płu 
ÓW 
Cornapóoni. tl 


scenariuszy pozwala spróbować swo- 
ich sił w realiach na przykład II woj- 
ny światowej, czasów Aleksandra Wiel- 
kiego, Wieku Odkryć i Erze Im-peri- 
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Romanum. Liczba cywilizacji 
współzawodniczących o miano naj- 
wspanialszej i najsilniejszej wzrosła 
do 21 i powstał nowy system dyplo- 
macji, nadający grze zupełnie nowy 
wymiar. W Civilization 2 partnerzy 
zostali tak zaprogramowani, aby za- 
pamiętywali postępowanie gracza i 
to nie tylko wobec nich, ale także 
wo-bec innych przeciwników. Tak 
więc nie można już liczyć na zaw= 
ieranie łatwych sojuszy, a następnie 
łamanie ich przy pierwszej 
nadarzającej się okazji i wbijanie 
przeciwnikowi _ przy-słowiowego 
noża w plecy. 

Największą i chyba najprzyjem- 
niejszą zmianą jest jednak wspom= 
niany już nowy interfejs. Wszystko 
to, co w oryginale rozgrywane było na 
dwuwymiarowej mapie, nabrało teraz 
o wiele przyjemniejszych kształtów 
w wersji trójwymiarowej. Te zmiany 
nie powodują jednak, że wielbiciel 
Civilization będzie musiał uczyć się 
obsługi programu od nowa. Nie! Ob= 
sługa, choć może to wydać się nie= 
możliwe, pozostała taka sama! 

Na koniec nie pozostaje mi nice 
innego, jak tylko polecić grę tym, 
którzy Cywilizacji jeszcze nie znają 
(tym, którzy już znają, polecać prze- 
cież nie trzeba). Zabawa będzie przed- 
nia. Gra ma pojawić się na rynku 
w marcu i w jednym z najbliższych 
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numerów ŚGK na pewno opiszemy 
ją dokładniej. 
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Wszyscy na pewno świetnie pa- 
miętają, jak wspaniałych doznań do- 
starczały nam dwie kolejne gry: UFO 
i X-COM. Z wielką przyjemnością 
oznajmiam, że właśnie dobiegają koń- 
ca prace nad trzecią częścią cyklu 


Znasz zapewne takie hity, jak 
Another World czy Flashback. Były 
to pozornie zwykłe platformówki, jed- 
nak bogactwo fabuły, a nade wszyst- 
ko sposób obsługi wyróżniały te gry 
spośród innych im podobnych. Tylko 
przypomnę, że w zakresie czynności, 
jakie mogłeś wykonać prowadzoną 
postacią był przysiad, przewrót do 
przodu i do tyłu, skok itp. Pra- 
ktycznie obydwa te tytuły „wycisnę- 
ły” maksimum możliwości z ówczes- 
nych platformówek i chyba dlatego 
duet ten uważa się za szczytowe 
osiągnięcie w tej dziedzinie. Tak było 
dotychczas, bowiem wkrótce na ryn- 
ku ukazać się ma kolejna gra w tym 
stylu, ale ze znacznie lepszą grafiką. 
Jej tytuł - Bermuda Syndrome. 

Bohater, pilot bombowca B-17, 
przelatując nad jakimś archipelagiem 
zostaje zestrzelony przez niemiec- 
kiego Me 109 i spada na jedną z wysp, 
po drodze zahaczając jednym skrzyd- 
łem o łeb dinozaura. Kiedy już wy- 


pod tytułem X-COM: Apocalypse. 
Ponieważ ostateczny termin wydania 
gry jest jeszcze dosyć odległy (czer- 
wiec tego roku), zajmę się raczej omó- 
wieniem tego, co ma w niej być no- 
we, niż opisem całości. 


dostaje się z wraku samolotu, do- 
wiaduje się od napotkanej panienki, 
że ma przyjemność rozmawiać z aut- 
entyczną _ księż- 
niczką, a cała wys- 
pa to (UWAGA!) 
„dziura w czaso- 
przestrzeni', w któ- 
rej spotykają sie 
wszystkie epoki 
i światy... 

Twoim zada- 
niem jest uratować 
siebie i księżnicz- 
kę przy pomocy 
teleportu przeno- 


Najważniejszą nowością jest wpro- 
wadzenie walki w czasie rzeczywis- 
tym. Będziemy mogli między innymi 
posługiwać się całą gamą pojazdów, 
które będzie można także samo- 
dzielnie wyposażać. Kolejna innowa- 
cja to miejsce wydarzeń. Jest nim 
ogromne miasto pod stałym atakiem 
grup kosmitów przechwytywanych 
i ostrzeliwanych rakietami przez ofi- 
cerów policji. Takie miejsce akcji po- 
woduje, iż pojawia się zupełnie nowy 
strategicznie aspekt gry. Będzie moż- 
na mianowicie dokonywać aliansów 
z aktywnymi w mieście grupami przes- 
tępców, organizacjami podziemnymi 
itd. Będą one gotowe pomagać nam 
w walce z najeźdźcami, ale też bę- 
dziemy za to zobowiązani do usług na 
ich rzecz. 


szącego między czterema różnymi 
światami. Aby osiągnąć ten cel, na- 
leży oczywiście stawić czoła wielkim 


niebezpieczeństwom, wobec których 
wkładanie głowy w paszczę lwa to 
niewinna zabawa dla grzecznych 
dzieci. Trzeba na przykład spuścić 
manto dinozaurowi albo pokonać 
most linowy tudzież przepłynąć na 
balu drewna przez wodospad wiel- 
kości kilkunastu Niagar. 


OMPGTEROWYCH 


Zdaniem samych autorów gra bę- 
dzie teraz miała bardzo szybkie tem- 
po. Naturalnie w opcji na jednego gra- 
cza będzie można przy użyciu klawi- 
sza Pause zatrzymać grę i spokojnie 
wydać rozkazy. W wersji sieciowej 
klawisz ten nie będzie działał, co ma 
nadać grze (podobno) waloru auten- 
tycznej strzelaniny. 

Całość opracowywana jest w gra- 
fice SVGA, co mam nadzieję widać 
na zamieszczonych obok obrazkach, 
które są wszak tylko udokumentowa- 
niem pewnego etapu prac. Jaki bę- 
dzie prawdziwy rezultat? Pożyjemy, 
zobaczymy, jak mówili starożytni. 
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Całość została okraszona olśnie- 
wającą grafiką, co widać na załą- 
czonych obok grafikach, i równie do- 
brą muzyką. Biorąc pod uwagę obyd- 
wa te czynniki i fakt, że sposób ob- 
sługi jest równie bogaty jak u po- 
przedników, można wnioskować, że 
oto jesteśmy Świadkami narodzin 
nowego hitu. Pozostaje tylko pytanie, 
czy w dobie virtual reality platfor- 
mówki kogoś jeszcze interesują, ale 
to już zupełnie inna sprawa. 
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iła trylogia. Na szczęście pro- 
, Infogrames, nie zrezyg- 


programem, który ma sta- 
pewnym sensie kontynuac 
(nią Knight's Chase, po- 
lejnej trylogii - Timgate 


„ potworów i czyhających na 
zdrowie złoczyńców. Kiero- 
tam poczynaniami postaci zbu- 
tego, co zwykło się obec- 
izywać polygonami, Liczba mo- 
lokacji była dosyć ograniczo- 
Pod tym względem Knight's Cha- 
wi zupełnie nową jakość, o tym 
ą chwilę. Najpierw kilka słów 
ISZU. 
my bohater, William Tibbs, 
się weielasz, musi przenieść 
[II stulecia i uwolnić swoją 
, Juliette, Została one por- 
niejakiego Wolframa, któ- 


o jednak póki co nie wiemy 
t w grze najważniejsze. Naj- 
e jest świetne opracowanie 
gry. No cóż, podobno na- 
gry zajęło rok pracy grupie 
stów złożonej z ponad 70 
am scenariusz powstawał dwa 
esiąca. Efekt tej pracy i jakoś- 


n the Dark są widoczne już od same- 
oczątku gry. Każda z postaci skła- 


dla osiągnięcia jak najwięk- 
ealizmu. Na przykład postać 
ma zbudowana jest z ponad 300 
jest rzeczywiście po- 

k na peceta. Trzeba tu 

dać, że w jednym z wywia- 
zących prac nad grą jeden 

, „ Hubert Chardot, po- 


NJ 
Aj 


night (ha 


wiedział: „Bardzo wielu nowych mo- 
żliwości oczekujemy od nowych tech- 
nologii. Timegate nie jest po prostu 
kolejną częścią Alone in the Dark, 
chociaż z technicznego punktu widze- 
nia jest rodzajem pomostu pomiędzu 


starym a nowym enginem. Po prostu 
nie możemy robić zbyt wielkich sko- 
ków naprzód". To ostatnie zdanie ozna- 
cza najprawdopodobniej, iż producen- 
ci gry zakładają, że będzie ona „cho- 


dziła* bez zubażania szczegółów na 
procesorze 486, Gra zawierająca po- 
nad 250 lokacji i ponad 40 postaci 
mogła osiągnąć przecież monstualne 
rozmiary, ale programistom udało się 
temu zapobiec. 


Chociaż intryga jest mocno 
wikłana, poruszanie się po mro: 
nych zakamarkach XIV-wiecznej świą- 
tyni jest bardzo proste, przede wszyst- 
kim dzięki istotnym w porównaniu 


ie. Teraz jest on bardziej intui- 

, a wiele z opcji, które pojawiały 
się w „wyrastających* co chwilę m 
nu, zostało przeniesionych bezpośrec l 


Istnieje jeszcze jeden problem, 
o którym warto wspomnieć, a który: 
może przysparzać problemów pro- 
gramistom. Jest to ustawienie kamery 


widział go na ekranie. W tej spra vie 
warto znów się odwołać do opini Hu=- 
berta Chardot. „Takie sytuacje są po 
prostu wynikiem niedoskonałości te- 
go engine'u. W Timegate jest mnós= 
two wąskich korytarzy, kolumn. 
mu podobnych przeszkód. Na szczę; 
cie, udało się nam wprowadzić opcję 
samodzielnego wyboru kąta patrze- 
nia na walkę. Wszystkie problemy te- 
go rodzaju znikną jednak dopiero 
wtedy, gdy będziemy mieli do dyspo- 
zycji nowe karty 3D. Będzie wtedy 
można opracować zupełnie nowe en- 
gine*y i myślę, że dopierow wtedy na- 
prawdę będziemy mogli pokazać swój 4 
kunszt", i 

Cóż, tyle przechwałek 
Jaka będzie gra, będziemy miel 
sę przekonać się wkrótce, gdyż. 
ona na rynek wczesną wiosną. 


a, zostało już powiedziane. Na 
szczęście, myliłem się. Dziś te dwie 
imniane gry należą w moim 


ą opisywanego w zeszłym mie- 
gu w ŚGK hitu Breathfess rzeczy- 
cie zapierającego dech w piersiach. 


robić JESZCZE więcej na amigo- 
m, trójwymiarowymi poletku. Po- 
ja, którą mam teraz przyjemność 
przedstawić, może zepchnąć na- 
tet Breathless do drugiej kategarii. I 
aprawdę są ku temu powody. 
Zacznijmy od początku. Nemac 
FV wita Cię oknem ustawień. Tak, zga- 
dza się - workbenchowym oknem, 
ekranem. Możesz ustawić niemal 
ołwiek tryb obsługiwany przez 
e kości graficzne. Testując grę 
na Amidze 1200 z 6 MB RAM i pro- 
orem 68030 42 MHz mogłem wy- 
bierać rozdzielczości aż do 640x512 
w 256 kolorach). 
Jak świat światem, czegoś takie- 
eszczę nie było. Nie dość, że takie 
związanie umożliwia grę również 
tkownikom kart graficznych (do 
pory skazanych na programowe 
emulacje Workbencha), to na dodatek 
rzeciętnemu amigowcowi daje do- 
stęp do gry doomopodobnej w roz- 
elczościach, które praktycznie nig- 
nie były wykorzystywane w grach 
jakiejkolwiek platformie sprzę- 
ej, Owszem, Descent na PC umo- 
ia grę w wyższej rozdzielczości, 
i tak traci 12 pikseli w pionie 
0x400 do 640x512). To rewolucja. 
dziwa rewolucja! I pomyśleć, że 
to człowiek, który dotychczas 
inami marnował czas przy Dao- 
, Hereficu, Hexenie, Rise of the 
, Descencie i setkach podobnych. 
A li mi nie wierzysz, spójrz pro- 
szę na grafiki znajdujące się obok. 
Ale czy na pewno? Musi przecież 
yć jakieś „ale”, I rzeczywiście, jest, 
o „ałę” to odwieczna obawa amigow- 


, że wszystko, ca mogło być po- ; 
ziane w kwestii amigowego - 


u do drugiej kategorii, a to za 


| Okazuje się jednak, żę można 


ców, jeśli chodzi o trójwymiarowe 
gry doomopodobne. Ta „ale* brzmi: 
szybkość. Cóż, do momentu zagrania 
w Nemac IV nie chwaląc się uwa- 
żałem. że posiadam zupełnie dobrą 
i wydajną amigową konfigurację. 
Okazało się, że byłem w błędzie: i to 
jakim! Owszem, w Nemac IV można 
swobodnie grać w niższej rozdziel- 
czości 320x256 (nawet przy pikse- 
łach 1x1, choć już zaczyna wychodzić 
na jaw powolność maszyny). Pro- 
blęm zaczyna się, gdy zdecydujemy 
się skorzystać z rozdzielczości wyż- 
szej. Przypomina mi się tu pewne 
zdanie mojego znajomego, które no- 
tabene wydawało mi się wówczas zu- 
pełnie rozsądne. Powiedział on mia- 
nowicie, że sprzęt komputerowy w is- 
tocie mamy coraz lepszy, ale problem 
tkwi w tym. iż zdaje się on nie na- 
dążać za oprogramowaniem. Na wszyst- 
ko jest jednak rada - wyższą rozdziel- 
czością możesz się pochwalić przed 
kolegami pecetowcami (przyczepią się 
pewnie, żę ekran miga, ale co tam), 
zaś samemu pogrywać „na pełnym 


ekranie 320x256 z wielkością pikseli 
2x2 (posiadacze Amig bez dodatko- 
wej pamięci Fast mogą być zmuszeni 
zredukować wielkość ekranu). Zmia- 


na wielkości ekranu gry. jak również 


i wielkości pikseli jest możliwa po 
naciśnięciu klawisza ESC. Klławi- 
szem ENTER (jeżeli klawiatura skon- 


figurowana jest standardowo) mo-- 


żęsz zaś w trakcie gry zmieniać de- 
tale podłogi, co również w pewnym 
stopniu przyspiesza (lub spowalnia) 
płynność animacji. 


Słowem, pod tym względem gra- 


ficznym Nemac IV w wyższej roz- 
dzielczości moim i nie tylko moim 
zdaniem przebija zarówno Dooma, 
Rise of the Triad, jak i Descenta oraz 
Breathless. Doskonale dopracowane 
tękstury podłóg i ścian, perfekcyjnie 
oddają klimat mrocznych korytarzy. 


Reszty dopełniają interesujące, acz 


na mój gust zbyt płaskie wybuchy. 
Tak, ale czy to zmienia fakt. że jako 
taką płynność w wyższej rozdziel- 
czośćci można użyskać dopiero na 
kosztujących dziesiątki (setki?) milio- 


/ 
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js " Iv widżla ję 


- waniem tego, co ty 
bardziej, czyli broni 
- jony | po zęby: zarówno. , karabin MA- 


A będziesz 


A nowy będą stanowić 


nów Amigach z procesorami 68060? 
Wydaje mi się, że raczej nie. Nie 
można jednak winić za to progra- 
mistów, gdyż cały świat idzie w kie- 
runku szybszych i potężniejszych kom- 
puterów - dotyczy to także Amig. Naj- 
gorzej wychodzi na tym przeciętny 
posiadacz A1200 z HDD. Ten, zakła- 
dając, że pozost nie przy swoim kom- 
puterze w wersji podstawowej, bę- 
dzie zmuszony grać w Nemac IV 
w niższej rozdzielczości i ze zmniej- 
szoną liczbą detali albo... nie p” 


w ogóle. 


Jęśli chodzi.o dźwięk, Nemać rv 
specjalnie. nie wyróżnia się spośród 


_ konkurencji. Znane odgłosy strzałów, 
tupania, wybuchów i otwieranych 


drzwi są i tutaj. Jednym słowem - OK. 
_ aczkolwiek nic specjalnego. 
Z powyższych kilku akapitów mo- 
głeś się dowiedzieć, że Nemac IV jest. 
grą decy się okazale (szcze- 


konkurencyjnych pr od 


szynowy i plazmowy. jak również gra- 
naty oraz omby. Uwaga! Amunicja r 
nie jest 1 


usiał nią. dysponować eh 


- Karabin ślażhowi: oraz maszy- 
ją podsta- 
czym ten REM 


"TETE 
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owiaz 


jest skuteczniejszy od drugiego. Poza 
tym masz jeszcze granaty i bomby. 
Trochę szkoda, że granaty są wys- 
trzeliwane, a nie rzucane, jednak tym 
niermiej są. Efekt ich działania moż- 
na porównać z wyrzutnią rakiet z Doo- 
ma, czyli krótko mówiąc: wytrzyma- 
ją tylko najmocniejsi. I nie próbuj 
strzelać granatem w ścianę, jeżeli 
znajdujesz się blisko niej. Eksplozja 
może zmieść Cię z nóg. Jeżeli ce- 
lowanie jakąkolwiek bronią sprawia 
Ci klopot, możesz uregulować wizjer 
(klawiszem Fl), który pełni zaszczyt- 
ną funkcję celownika. 

Najciekawsze w Twoim arsenale 
są bomby. Można je tylko rzucić i ma- 
ją wobec tego niewielki zasięg. Mu- 
sisz uważać, ażeby nie zmarnować tej 
jakże cennej broni. Często zdarza się, 
że bomba „przykleja* się do przeciw- 
nika, który od tej pory porusza się 
z nią, niczym z pasożytem. l co? l nic! 
Nic się nie dzieje, ale do czasu... 
W momencie, gdy naciśniesz DEL. 
(lub inny klawisz, do wyboru w kon- 
figuracji gry), bomba ekspłoduje, naj- 


H» 


prawdopodobniej zabijając nieszczęś- 
ników, którzy znajdowali się w po- 
bliżu, Bomby możesz umiejscawiać 
na podłodze, „przykłejać" do ścian 
lub, o czym już wspomniałem, do wro- 
gów. 

Skoro wiesz już, czym można 
eksterminować, pozwolę sobie wta- 
jemniczyć Cię w następny etap poz- 
nawania Nemac IV: do czego strze- 
lać. Autorzy gry zadbali, aby Twoja 
podróż była uatrakcyjniona niezbyt 
przyjacielskimi spotkaniami. Wrogów. 
niestety, cechuje niewielka inteli- 
gencja - czasami wydaje im się, że 
uda im się sforsować barierę w po- 
staci ściany. W większej ilości mogą 
natomiast stanowić wyzwanie i nie- 
jednokrotnie zmuszony będziesz wy 
cofywać się przed ich ogniem. Naj- 
skuteczniejszą bronią przeciwko nim 
są oczywiście granaty i bomby, jed- 
nakże staraj się je raczej oszczędzać 
na cięższe chwile. Pamiętaj również 
o swojej energii i gdy zostanie ona 


poważnie nadwątlona, wycofaj się 
i poszukaj apteczki. 

Nemac IV w ustawieniach konfi- 
guracyjnych umożliwia skorzystanie 
ze specjalnych okularów trójwymia- 
rowych, tzw. i- Glasses, Niestety, z bra- 
ku tego sprzętu nie miałem okazji 
sprawdzić jak opisywana gra spraw- 
dza się w otoczeniu wirtualnej rze- 
czywistości. Przypuszczam jednak, 
że wrażenia są co najmniej piorunu- 
JĄCE. 

Dotychczas większość amigo- 
wych doomopodobnych produkcji zde- 
cydowanie ustępowała grom peceto- 
wym pod wzyjędem mapy. Albo nie 
było jej w ogóle (Gloom, Cytadela, 
Fears, Alien Breed 3D), albo wystę- 
powała, acz jej funkcjonalność by- 
wała ograniczona (Breathless). Naj- 
lepsze rozwiązania mapy miały 
miejsce w Witehaven oraz w Dark For- 
ces. Gracz mógł widzieć ekran gry 
(wraz z mapą) i przemieszczać się, 
obserwując swoją aktualną pozycję 
na mapie. W Nemac IV mapa (akty- 
wowana klawiszem HELP) została 


rozwiązana dokładnie w ten sam spo- 
sób. | jest to rozwiązanie znacznie 
lepsze niż w Doomie czy w Hexenie. 

P ię. po zabaw kóć 
rytarzy ułatwia nie tylko mapa. 
Wszystkie standardowe elementy gry 


- doomopodobnej, występujące w pro- 


R pom. choć nie zaw- 


„do faktu, że nie ma (datychczas) op- 


sze w amigowych, takie jak porusza- 
nie się na boki wraz z przyspiesze- 
niem (bieg), ma miejsce również i w 
Nemac IV. Brakuje tylko najnow- 
szych rozwiązań znanych z Dark 
Forces, Hexen czy Witchaven, a mia- 
nowicie patrzenia do góry i do dołu, 
skakania oraz latania. Nikt nie jest 
doskonały i nawet bez powyższych 
innowacji Nemac.IV jest grą rewela- 
cyjną. 


SE 


E 


Wad. jak wiadomo, nie p, | s 


wiona jest żadna gra. W przypadku 
Nemać [V można by się przyczepić 


rozdzielczościach, choć wiąże 
raczej z powolnością sprzętu. 1 
gencja wrogów, o czyn wsp nai 
łem „także pozostawia wiele do żą 
czenia (jak w większości gier teg ot ; 
pu). sy 

Podsumowując, Nemac TV je 
chyba najpełniejszą grą doomopod 
ną powstałą dotychczas na A! i 
Pod wieloma względami przewy: ż8; 
Breathless i produkcje pec 
Doskonała  grafi 
możliwość bo 


U JJ rozdzielczości i 
i tycznego dopaso: OW 
DU nią wielkości ekranu 


| 


wspaniale roz 
na inapa oraz 
kawy arsenał s 

ja, że poruszanić 
po mrocznych 

tarzach jest © 
= przyjemnością 
przepadam za 


niem terminów 
5 » gorsza” i „najlep 
| 6%, choć czasami 


sowanie jednego 
słów jest niezbędne. Pierwsze 
niegdyś w recenzji Kick Off 3 
drugie używam teraz. I nie sugei 
się rozbieżnością ocen z Breathles: 
gdyż obie recenzje były pisane p 
różnych autorów. Nemac IV to, 
im zdaniem, najlepsza gra 
podobna na Amigę. 


Nemac łV 


Ostatnimi czasy co i rusz powsta- 
je jakaś nowa gra „doomopodobna'”. 
Jednocześnie wśród „doomowatych* 
następuje powolny, ale i zauważalny 
a płaszczyźnie fabuły, co by- 
ztą do przewidzenia. Inaczej mó- 
wiąc, coraz częściej zdarza się, że nie 
są to już tylko zwykłe strzelaniny, 
w których unicestwiasz wszystko, co 
się rusza, ale gry o konkretnej fabule 
i coraz większej dawce suspensu. Przy- 
kładem mogą tu być Dark Forces, 
System Shock, Hexen, Tekwar. Ko- 
lejnym programem z tej grupy jest Cy- 
bermage: Darklight Awakening. 

Producentem gry jest firma Ori- 
gin znana z takich hitów, jak Ultima 
czy Wing Commander. Ale to jeszcze 
nie koniec. Jej pomysłodawcą i zara- 
zem autorem fabuły jest nie byle kto, 
bo sam David W. Bradley. Niewtajem- 
niczonym wyjaśniam, że człowiek ten 
stworzył popularną trylogię Wizar- 
dry (Heart Z Lpesók” Bane -4sygd 


świadczy o niej samej. Tak też jest 
i tym razem. Oto co mistrz Bi y dla 
nas przygotował. Jest początek XXI 


wieku. Największe korporacje świata 


wojskiem i policją. Nie 2 Oczy- 
wiście, państwią w dosłownym znacze- 
i 6 enklaw _utworzo- 


AMG 
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dyrekcji. Mocarstwa, osłabione wielo- 
letnim kryzysem gospodarczym, nie 
zareagowały, zezwalając tym samym 
na ów proceder. Od samego początku 
korporacje rywalizowały o nowe ryn- 
ki zbytu czyli mówiąc wprost - o no- 
we tereny pod okupację. Jak można 
się było tego spodziewać, wkrótce roz- 
gorzała wojna, którą swoim zasięgiem 
objęła wszystkie kontynenty. Przy- 


wódcy państwowi i duchowni okaza- 
__ li się w tej sytuacji bezsilni. Wkrótce 


też dali za wygraną. Dotychczasowe 
mocarstwa rozpadły się, a kontrolę nad 
światem przejęli szefowie koncer- 
nów. 

Nowa Ziemia to wciąż trwająca 
wojna korporacji, to atomowa zagła- 
da dwunastu miast na Marsie, to re- 
belie i bunty krwawo tłumione przez 
policję i wojsko, to eksperymenty ge- 


(44 
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netyczne stosowane na szeroką skalę, 
to tajne badania nad zjawiskami pa- 
ranormalnymi, to w końcu kontakt 
z obcą rasą zwaną Sri-Feng. 

Tak właśnie wygląda świat, któ- 
ry oferuje gra Cybermage. Wcielasz się 
w niej w szarego, przeciętnego oby- 
watela jednej z enklaw korporacji. 


Pewnego dnia, spacerując ulicami, ra- 
tujesz życie tajemniczemu „egzotyko- 
wi*, na którego ktoś szykował za- 
mach. Ów „egzotyk*, M. Katt, jest hy- 
brydą ludzko-zwierzęcą będącą skrzy= 


żowaniem człowieka i kota. Ponieważ 


podczas strzelaniny zostałeś śmiertelnie 
ranny, M. Katt zabiera Cię do swojej 
siedziby i nie widząc innego rozwią- 
zania, decyduje się na ryzykowny eks- 
peryment. W tajnym laboratorium 
zostajesz przekształcony w cyborga, 
który dzięki specjalnemu wszczepo- 
wi zwanemu Kamieniem Ciemności 
uzyskuje nadnaturalne umiejętności. 
Kiedy Twoja kuracja dobiega niemal 
końca, do laboratorium wdzierają się 
jednostki specjalne z NeCromem, dyk- 
tatorem korporacji, na czele. Ich „wi- 
zyta”, która zamienia się właściwie 


w krwawą łaźnię, nie jest przypadko- 


KOMPUT LLL 


prozy SF w stylu cyb rpunk. Dalej, to 
znaczy w trakcie gry, wcale nie jest 
gorzej. Na początek musisz uciec z la- 
boratorium, potem przedrzeć się przez 
slumsy, dotrzeć do dzielnicy rozryw- 
kowej, zniszczyć posterunek policji 
uprzednio wykradając zeń tajną broń, 
wziąć udział w działaniach wojsk re- 
belianckich itd. itd. Twoim głów- 
nym celem jest odnalezienie NeCroma 
i zgładzenie go. Przy okazji poznasz 
tajemnicę Kamienia Ciemności. Nie 
myśl, że tak jak w innych grach „doomo- 
podobnych*, będziesz zdany wyłącz- 
nie sam na siebie. W trakcie swojej 
przygody spotkasz tak wrogów, jak 
i przyjaciół. Ci ostatni będą Ci poma- 
gać i prowadzić Cię aż do samego koń- 
ca. 

Poza klasyczną bronią, a jest te- 
go cały arsenał, do dyspozycji masz 
także swoje zdolności. Przejawiają się 
one umiejętnością rzucania zaklęć, 
a dokładniej - kilku odmian „kul ognis- 
tych* i „sieci*, Poza tym po każdym 
zabitym na kilka sekund pozostaje 
energia nazwijmy to duchowa, która 
w porę przez Ciebie zebrana, wzmoc- 
ni Cię psychicznie lub fizycznie. 
Oczywiście, dotyczy to tylko Twoich 
wrogów. Przyjaciele i cywile pośmiert- 
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nie wydzielają energię duchową po- 
zytywną, która jest dla Ciebie szko- 
dliwa. Właśnie dlatego w trakcie wal- 
ki trzeba uważać, do kogo się strzela 
i jaką energię się zbiera. Na szczęś- 
cie, osoby, które mają Ci coś do po- 
wiedzenia, zabezpieczyły się na tę 
ewentualność i ich zabić nie możesz. 
Informacje, jakie Ci przekazują, zaw- 
sze nagrywasz i w dowolnym momen- 
cie możesz taką rozmowę odtworzyć, 


lezionymi) możesz udać się do skle- 
pu z bronią, do punktu pierwszej po- 
mocy lub do sklepu z osprzętem. Na 
koniec możesz posłuchać najśwież- 
szych wiadomości z ulicznych Video- 
Comów, oczywiście, z sobą w roli 
głównej. 

To, co rzuca się w oczy już 
w pierwszej chwili, to świetna, do- 
pracowana do ostatniego szczegółu 
grafika. Uczeiwie muszę przyznać, że 


używając odpowiedniego urządze- jej bogactwo wręcz zbiło mnie z nóg. 


nia. Jest to użyteczne zwłaszcza w wer- 
sji mówionej gry, gdyż słabo znający 
język obcy mogą nie nadążyć za iloś- 
cią przekazywanych informacji. 

Jak wszystkie gry „doomopodob- 
ne', Cybermage w głównej mierze po- 
lega na zbieraniu broni, amunicji i ap- 
teczek, znajdowaniu kart magnetycz- 
nych (często też można je dostać od 
sprzymierzeńców), pokonywaniu ko- 
lejnych labiryntów korytarzy i uni- 
cestwianiu całych wata przeciwni- 

W ków. Ale znajdziesz tu także kilka in- 
ji - Przede wszystkich możesz 
sterami czołgu lub latają- 
policyjnego, a także użyć 
aeroplecaka (też do latania, ale na ma- 
łe wysokości). Ponadto możesz spró- 
bować szybko się wzbogadzić na 
Arenie, obstawiając... XXl-wieczne- 
go gladiatora (regulamin przewiduje, 
że najpierw sam musisz wziąć udział 
w walce) lub zagrać w jednorękiego 


bandytę. Z zarobionymi w ten sposób - 


pieniędzmi (lub tymi „uczciwie* zna- 
zy kici M 


_chaotyczną groma- 


I wcale nie chodzi tu tylko o walory 
estetyczne. Taka jakość sprawia, że 
świat Cybermage jest niezwykle su- 
gestywny, dzięki czemu bardzo łatwo 
„wejść w grę”. Przede wszystkim teks= 
tury nie są tu sym- 
boliczne, jak to by- 
wało we wcześniej- 
szych programach. 
Wnętrza laborato- 
riów wypełnia apa- 
ratura, mury w slum- 
sach są odrapane 
z tynku lub zgoła 
ceglane, w mieście 
pełno neonowych re- 
klam - to tylko uła- 
mek tego bogacwa. 
Ponadto postacie 
nie są już jedynie 


dą pikseli, ale tym, kogo przedsta- 
wiają (panienki, że palce lizać). Na- 


 turalnie, Cybermage najlepiej wyglą- 
_ da w trybie SVGA (niestety, potrzeb- 
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ny Pentium 90), ale w trybie VGA 
(wystarczy „zwykły* 486/66) jest tyl- 
ko odrobinę gorszy, co powinno zado- 
wolić wszystkich posiadaczy słab- 
szych maszynek. Ciekawy wydaje się 
też pomysł umieszczenia introdukcji 
o charakterze komiksu. Także posz- 
czególne podmisje zapowiadane są 
ilustracjami, które mają charakter ko- 
miksowych okładek. 

Jeśli chodzi o stronę dźwiękową 
to nie odbiega ona od powszechnie 
przyjętego standardu. Praktycznie na 
wyróżnienie zasługują tylko monolo- 
gi poszczególnych postaci, które nie- 
rzadko nadają akcji tempa i tworzą 
klimat. 

Na koniec kilka zastrzeżeń. Po 
pierwsze, nie bardzo rozumiem, dla- 
czego nie można uruchomić trybu 
wyświetlania tekstu. Instrukcja suge- 
ruje, ale tylko sugeruje, że dotyczy to 


jedynie specjalnej wersji gry. Rozu- 


miem z tego, że są dwie wersje: „mó- 
wiona” i „pisana”, że tak to nazwę. 
Wydaje mi się to co najmniej dzi- 


waczne. Mam nadzieję, że się mylę, 
choć jeśli tak, to z kolei instrukcja nie 
podaje sposobu uruchomienia wspo- 
mnianego trybu i kółko się zamyka. 
Po drugie, uruchomienie gr 
VGA wymaga 8 MB 
SVGA 16 MB). Dokładniej mówiąc, 
musisz mieć co najmniej 7.1 MB 
wolnej pamięci XMS, © acz 
sprowadza się do tego, że mi „Za- 
mieszać” w systemie lub zrobić boot- 
disk. Takie komplikacje raczej nie 
wpływają pozytywnie na odbiór gry. 


le 


zołogia. say ej ustawienie opi- 
jest w helpie pod klawiszem [/]. 
Jest ono zupełnie odmienne od kla- 
sycznego ustawienia (tego z Dooma). 
_ Można zmienić je w opcjach na włas- 
one, | ale w helpie, i tu tkwi problem, 
poprawki te nie zostaną uwzględnio- 
ne. Jeśli : omni się poszczególnych 
ba znów sięgać do opcji. 
ozrachunku są to wady 
Ba i powiedzieć o nich 


i | in, moim leski 
az wystarcza, by gra zdo- 
minowała dotyczasowe osiągnięcia 


wśród. „doomowatych”, a już na pew- 


no dołąc z do — wdzókij w tej 
kategorii. | 


Cybermage 8 
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Ale się porobiło - gry w stylu sła- 
wetnego Dooma pojawiają się ni- 
czym grzyby po deszczy, W dodatku 
jedna produkcja prześciga drugą 
w coraz to nowszych i bardziej dzi- 
wacznych pomysłach. Wyścig ten jest 
naprawdę szalony i szczerze mówiąc, 
nie chciałbym być w skórze twórców 
tego typu gier. Człowiek pracuje cięż- 
ko przez cały rok, by na koniec stwier- 
dzić, że spóźnił się o pół roku. Kosz- 
mar. 


Duke Nukem 3D, bo o tej grze bę- - 
dzie tu mowa, jest kolejną próbą prze- 
skoczenia konkurencji w tej dziedzi- 
nie. Cyfra 3 ma nie tylko sugerować 
ilość wymiarów, ale także numerację 
kolejnej części, dokładnie tak samo. 
jak to miało miejsce w przypadku 
serii Alien Breed. Dwie poprzednie 
gry, także zatytułowane Duke Nu- 
kem, były zwykłymi platformówka- 
mi i co tu dużo mówić, nie ałśniewa- 
ły, dlatego nie będę się nad nimi wię- 
cej rozwodzić. 

Duke Nukem 3D to zupełnie no- 
wa jakość - i to nie tyłko w całym 
cyklu, ale także w dziedzinie „doomo- 
watych*. Zresztą nie dziwota, skoro 
tak naprawdę pracował nad nią cały 
szłab ludzi aż z czterech firm: 3D 
Realms Entertainment i US Gold, 
Apogee i FormGen Incorporated. 
W pasku producenta umieszczam tyl- 
ko dwie pierwsze, gdyż w najwięk- 
szym stopniu przyczyniły się one do 
powstania gry. 

Co takiego niezwykłego ma Duke 
Nukem 3D, czego nie mają inne pro- 
gramy 3D? Na pewno nie chodzi tu 
0 fabułę, która jest cieniutka niczym 
barszcz. Jak zwykle, zmagasz się ze 
Złymi, udaremniając ich niecne plany. 
Sprowadza się to, oczywiście, do nie- 
ustannego strzelania w każdy rucho- 
my cel, jaki stanie na Twojej drodze. 
Poza tym znajdziesz tutaj tajne przejś- 
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cia, kłucze magnetyczne, nowoczes- 


ną broń i amunicję oraz apteczki. Sło- 
__ wem, wszystko po staremu. Ale... 


Tym „ale* jest niezwykłe bogac- 
BY eoretycznie każdy napot- 
iot można w jakiś spo- 
any pozwalają oglądać 
ory kontrolowane przez 
ietlenie w pomieszcze- 
włączać i wyłączać, 
nawe uruchomić kamerę 
zajrzeć do kabiny 
gactwo efektów two- 
nh dźwięk, który sugeru- 
waną czynność, Jeśli na 
p d zbliżysz się do automatu te- 
lefonicznego i i użyjesz go, usłyszysz 
ł połączenia. W tej grupie efek- 
zabawna jest możliwość załat- 
2 potrzeby w toalecie! 

im „ale* jest sama grafika. 
Czegoś takiego jeszcze nie widzia- 
łem (nie licząć opisywanego w tym 
numerze Cybermage). Iluzja jest tak 
sugestywna, że aż trudno uwierzyć, 
iż to tylko gra. Super! 

Co jeszcze ciekawego przygo- 
towali dla nas autorzy? W skrócie: 

- 18 poziomów podzielonych na 
trzy misje; 

- bogaty arsenał broni; 

- pełna gama potworów; 

- bieganie, kucanie, skakanie, pły- 
wanie, nurkowanie i latanie; 

- do użytku statki kosmiczne, trans- 
portery, kolejki podziemne, windy i od- 
rzutowe plecaki; 

- wizyta w stacji kosmicznej i spa- 
cer na Księżycu; 

- edytor poziomów. 

Ponadto umożliwiono grę w sie- 
ci 8 graczom jednocześnie, a na ory- 


ginalnym dysku gratisowo załączono — 


dwie pierwsze części Duke Nukem. 


ostatnim = 
przypadku potrzebny Poz, 
mocniejszy sprzęt (jakikolwiek Pen- 
tium), ale też i efekt jest wówczas 
większy. Ponadto gra będzie wydana 
wyłącznie w wersji kompaktowej (za 
co zresztą autorzy serdecznie prze- 
praszają, ale jak sami mówią, inaczej 
się nie dało). 

Jeśli mam być szęzery, to sama 
akcja jest raczej nudna. Odgadywa- 
nie kodów otwierających grodzie, 
zbieranie amunicji czy bezmyślne li- 
kwidowanie kolejnych napastników 
nie wydaje mi się niczym: atrakcyj- 
nym. Tak nagrawdę w Duke Nukem 
3D gra się po to, by zobaczyć, co bę- 
dzie dalej. A jest co ogłądać - sała 
straceń z krzesłem elektrycznym, tań-_ 
czące na dyskotece sex-panienki, łódź 
podwodna, do której można wejść! 
Być może ktoś zarzuci, że to za ma- 
ło, aby poświęcić tej grze więcej, niż 
minutę, Być może, ale spróbuj czło- 
wieku przestać, kiedy już zaczniesz - 
przy tym bogactwie gadżetów i nieod- 
partej chęci poznania ich wszystkich 
będzie to naprawdę graniczyło z cu- 
dem. 


Adam Bard 


Gra, jak większość dzisiejszych 


produkcji, działa w dwóch trybach: 
ASA i SVGA. NERKA 


OPISY 
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Panzer PA ya 0 tym progra- 
e słyszał chyba każdy miłośnik 
mputerowych bitew. Nic dziwne- 
„że gracze z niecierpliwością Ocze- 
ali pojawienia się jego następcy. 
jednak przyszło nam czekać 
rok, gdyż kontynuator PG - 
fed General - trafił do sklepów do- 
et ro pod koniec 1995, Okazało się 
wczas, że twórca programu, tan- 
n SSI/Mindscape, co prawda nie 
zygnował z tematu II wojny świa- 
_towej, ale zamiast kontynuować wą- 
tek z PG, a więc triumf Rzeszy Nie- 
ieckiej nad całym światem, stwo- 
ł lustrzane odbicie swojego star- 
zego brata. Znów bierzesz więc udział 
zmaganiach w północnej Afiyce, 
cji i Rosji, tyle że tym razem po 


zę, może stanowić wspaniałe do- 


; zy, którzy I na czele Wehrmahtu wje- 
j Rd do DR Teraz mają okaz- 


e mają ze S0- 
, że w zasadzie j je- 


icę pomiędzy nimi 


e armii sprzymierzonych. To, jak 


adczenie dla tych wszystkich gra- 


Producent: SSI/Mindscape 


ta: panel sterowania, punkty doświad- 
czenia, rodżaje wojsk, czy w końcu 
główna idea gry, czyli wspomniane 
wyżej „kampanie*, pozostały nie- 
zmienione. Ci z Czytelników, którzy 
mieli okazję zapoznać się z Panzer 


Generalem, na pewno przypomną so- 


bie, jak się w „niego* grało i z łat- 
wością poradzą sobie z Allied Ge- 


_neral. Natomiast gracze, dla których 
program ten stanowi zupełną nowość, 

- nie powinni przerywać czytania. Da- 
lej znajduje się kilka informacji, któ- 

_ re z pewnością wzbudzą Wasze zain- 


EBNEBEDECEEE © 


teresowanie. 
Q kampaniach słów kilka 


Allied General dzieli się na trzy 
części: Afrykę, zachodnią Europę (do 
której zaliczono Algierię i Tunezję) 
oraz Rosję. Każda z nich to osobna 
kampania, na którą składa się szereg 
scenariuszy. Obrona Tobruku, bitwa 


pod El-Alamejn, czy pościg za wojs- 
kami Rommla stanowią na przykład 
scenariusze wchodzące w skład kam- 
panii rozgrywającej się w Afryce, Co 
jest jednak najważniejsze, poza nor- 


malnym biegiem historii, to znaczy 
od El-Alamejn do kapitulacji Rommla 
w Tunezji, autorzy przewidzieli rów- 
nież możliwość alternatywnego bie- 
gu historii. Możesz na przykład oka- 
zać się marnym dowódcą i skończyć 
w obliczu Afrika Korps stojącego 
u bram Kairu. Z drugiej strony, jeśli 
okażesz się być geniuszem w dowo- 
dzeniu armią, możesz zniszczyć już 
w Libii uciekające wojska państw 
Osi - osiągnięcie, którego Anglicy nie 
zdołali zrealizować. 

W jaki sposób program ocenia 
Twoje umiejętności jako generała? 
Sprawa jest całkiem prosta. Każdy roz- 
grywka podzielona jest na tury. W za- 
Jeżności od scenariusza może ich być 
dziesięć, dwadzieścia lub nawet trzy- 
dzieści (28, mówiąc dokładnie). Aby 
wygrać, musisz w wyznaczonym cza- 
sie/turach zdobyć wszystkie wyzna- 
czone cele, zwykle jakieś miejsco- 
wości lub lotniska. Jest to jednak tyl- 
ko Marginal Victory, czyli zwycięst- 
wo, które wcale nie oznacza totalnej 
klęski przeciwnika, Aby Twój sukces 
był druzgocący, musisz osiągnąć swo- 
je cele już w 2/3 przysługującego Ci 
czasu. Dopiero wówczas do Twojego 
dossier trafia notka z napisem Major 
Victory, czyli wielkie zwycięstwo. 
Może ono zaowocować bądź to mo- 


- źliwością rozegrania jakiegoś hipote- 
— tycznego scenariusza, bądź też dodat- 


kowymi punktami „prestiżu. 
Jak dobrze zarobić? 


Czym są owe punkty prestiżu? 
W Allied General, podobnie zresztą ? 
jak w Panzer General, zagadnienia 
ekonomii potraktowano dosyć margi- 
nalnie. Nie ma na przykład pieniędzy, 
a zamiast nich wprowadzono do gry 
właśnie punkty prestiżu. Na początku 


każdego scenariusza dysponujesz pew- 
ną ich ilością i możesz bądź to kupić 
za nie nowe oddziały, bądź też przez- 
naczyć je na rezerwy dla jednostek 
już istniejących. Jak zauważysz, w oby- 
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dwu przypadkach pozbyć można się 
ich bardzo szybko. Nowe punkty pres- 
tiżu można jednak (w miarę) łatwo 
uzyskać. Wystarczy tylko zająć jakąś 


okupowaną do tej pory przez nie- 


przyjaciela miejscowość lub lotnisko 
albo po prostu zniszczyć wrogą jed- 
nostkę. Bardzo dobrym sposobem na 
zdobycie świeżych funduszy jest tak- 
że zdobycie jednego z wyznaczonych 
Ci w scenariuszu celów. Czasami owo- 
cuje to nagrodą w postaci nawet 100 
nowych punktów prestiżu. Najbogat- 


szym ich źródłem jest jednak odnie- 


sione nad wrogiem Major Victory. 
Ale jak to zrobić? 


Oczywiście, nie jest to łatwe, Za- 
nim powiem jak, wspomnę o pewnej 
zasadzie, na której moim zdaniem 
opiera się cała gra. Autorzy wyszli 
z założenia, że jednostki biorące 
udział w wałce nabywają doświad- 
czenia oraz doznają strat. Jeśli dany 
oddział uzupełnisz o zwykłych re- 
krutów, jego sprawność bojowa spa- 
da, co jest logiczne, ponieważ na sta- 
nię masz teraz zupełnie „zielonych* 
żołnierzy. Jeśli jednak w ramach uzu- 

_ pełnień podeślesz żołnierzy specjal- 
nie przeszkolonych do walki, jednost- 
ka utrzyma swój wysoki status bo- 
jowy. Niestety, cały kłopot w tym, iż 

_ ci doborowi żołnierze kosztują cztery 
razy tyle punktów prestiżu co „nor- 
malna* rezerwa. Inwestycja ta jednak 
znakomicie się opłaca, gdyż Twoje 
elitarne jednostki mogą dosłownie 
zmieść z powierzchni ziemi (czy też 
strącić z nieba) oddziały wroga. Naj- 
ważniejsza moim zdaniem jest jed- 
nak możliwość przenoszenia jednos- 
tek stanowiących rdzeń (core) Twojej 
armii z jednego scenariusza do dru- 
giego, gdyż w ten sposób zachowana 
jest ciągłość zdobytego wcześniej doś- 
wiadczenia. Wystarczy więc inwest 
ować w „rdzeń*, aby po kilku scenar- 
iuszach dorobić się pierwszych eli- 
tarnych oddziałów, które, jak już mó- 
wiłem, dysponują ogromną siłą 
ognia, W niektórych sytuacjach mogą 
one okazać się nieodzowne do .po- 
wodzenia całych operacji. W dużej 
mierze to właśnie dzięki nim możli- 
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we jest zdobycie z marszu na przy- 
kład silnie ufortyfikowanego miasta, 
na którym „zwykła* jednostka poła- 
małaby sobie zęby. Takie pojedyncze 
zwycięstwa mają zaś wielki. wpływ 
na szybkość Twojego ataku, a co za 
tym idzie, na Twój końcowy rezultat. 
Tak w kilku słowach można streścić 
całą tajemnicę sukcesu w Allied Ge- 
neral. Teraz tylko musisz nauczyć się 
zastosować teorię w praktyce, 

O wszystkich tych rzeczach z pew- 
nością wiedzą ci Czytelnicy, którzy 
mieli już okazję spróbować swoich sił 
w Panzer General. Porównując zaś 
obydwa programy, już tylko od czys- 


to starategicznej strony, można zau- 
ważyć, iż wiele scenariuszy powtarza 
się, jednak zwykłe różnią się one iloś- 
cią biorących w nich udział jednostek 
oraz wielkością poła gry. I tak na 
przykład w PG szturm na Berlin sta- 
nowił jedynie wycinek inwazji Ro- 
sjan na Niemcy, podczas gdy w AG 
atakujemy tyłko samą stolicę III 
Rzeszy. Podobnie rzecz ma się z in- 
wazją na Normandię, Sycylię, czy też 
z bitwą o przyczółek Anzio. Wszyst- 
kie te scenariusze są chyba jednak 
znacznie bliższe prawdziwej historii, 
niż miało to miejsce w ujęciu propo- 
nowanym przez poprzednika. 

Jeśli mowa o stopniu trudności 
gry, to w Allied General odpowiada 


ag: ARA: wt 
on mniej więcej temu, do czego przyz- 


wyczaił nas PG. Jedyną różnicę sta- 


nowi nieco większa ilość punktów 
tiżu, jaką w poszczególnych sce- 


nariuszach posiadają zachodni alian- 


ci, w stostinku do tego, czym mógł dys- 
ponować Wehrmacht. 


O Windowsie 


Najważniejszą chyba zmianą na 
jaką zdecydowało się SSI jest fakt, iż 
Allied General pracuje w środowis- 
ku Windows 3.1 i Windows 95, co 
dla gry oznacza zmodyfikowany pa- 
nel sterowania. Wszystkie ikony po- 
zostały wprawdzie te same (z małymi 
wyjątkami), lecz ich rozmieszczenie 
na ekranie uległo zmianom. Ponadto 
takie opcje, jak mapa, wykaz strat, lis- 
ta jednostek, dane oddziałów i kilka 
innych są teraz dostępne bez koniecz- 


- cie) okienka, które możesz sobi. 
_wolnie rozmieścić. Wygląda to 


- tychże okienek, no ale w sumie n 


ności wychodzenia z głównego ekra- 
nu gry. Zamiast tego masz (oczywiś 


dzo schludnie i jest przede wszystk 
praktyczne. Jedyna rzecz, której w 
sadzie żałuję, to brak możliw: 
zmniejszania lub powiększania 


nie może być doskonały. Całość i 
wypada w sumie OK. 


Podsumowanie 

Na zakończenie wypada mi tylko 
wyrazić uznanie dla autorów pro) 
mu za kawał wspaniałego softu. 
nam dostarczyli. Mam przy ty 
dzieję, iż Allied General nie 
ostatnim programem serii, którą 
początkował Panzer General. Sz 
da by było, aby tak wspaniały syst 
gry poszedł w odstawkę już po dwó 
edycjach. Nie bardzo wiem tylko 
który konflikt wypadałoby się zab 
teraz. Niektórzy mówią, że Kuw 
ale mnie ta wójna wydaje się z 
krótka. 4 


U 


Piotr Orcholski 


„Strzelanina helikopterowa*... 
jak ja lubię tę odmianę gier. Wsiada 
sobie człowiek do takiego dajmy na 
to AH64 Apache czy innego Coman- 
che'a, lata i rozwala ile wlezie. Na 
początku były takie strzelaniny, jak 
Świv, gdzie można było polatać sobie 
w dwóch wymiarach i strzelać we 
wszystko, co tylko nadleciało. Ponie- 
waż po grach tego typu pozostawał 


jednak pewien niedosyt, wkrótce 
powstały symulatory helikopterów z 
prawdziwego zdarzenia (na przykład 
obie części Gunshipa). Niestety, tak- 
że ten typ programów nie znalazł 
zbyt szerokiego grona wielbicieli 
(choć muszę zaznaczyć, że mnie oso- 
biście „poważne' symulatory helikop- 
terów się podobają i myślę, że są 
o wiele lepsze, niż ich samolotowe 


odpowiedniki). Głównym powodem 
było chyba zbyt duże skomplikowa- 
nie akcji - trzeba latać i czaić się przez 
godzinę, odpalać jakieś tam flary i ra- 
kiety, a to tylko po to, aby rozwalić 
jednego gościa. Niektórzy gracze nie 


mogli tego wręcz ścierpieć. Na szczęś- 
cie, producenci gier poznali się na 
tym w końcu, wypuszczając na rynek 
takie cacuszka, jak Desert Strike i Jun- 
gle Strike, na peceta Comanche'a czy 
wreszcie zabójczego Zeewolfa (opis: 
ŚGK 1/95). Jako że wszystko co do- 
bre prędzej czy p j będzie miało 
swoją kontynuację, tak więc i tym ra- 
zem zasada ta się sprawdziła i właś- 
nie zostaliśmy uraczeni drugą częścią 
ostatniego z wymienionych przeze 
mnie hitów czyli grą pt.: Zeewolf 2 - 
Wild Justice. 

Jak zapewne pamiętasz, w grach 
„helikopterowych'** zazwyczaj swoją 
maszynę widziałeś z góry lub tak, jak 
w przypadku obu Strike'ów, w sce- 
nerii pseudo 3D, gdzie obraz był przed- 
stawiony w rzucie izometrycznym, 
ale to właśnie dopiero Zeewolf poka- 
zał, co można zrobić z taką niby zwy- 


kłą strzelaniną. Swój helikopter (oraz 
teren działań) widzisz z pewnej od- 
ległości, z jednej kamery, że tak po- 
wiem. Daje to niesamowite wrażenie 
poruszania się w trzech wymiarach, 
przy czym doskonale widzisz głębię 
oglądanego obszaru. Maszyna może 
poruszać się tuż przy ziemi, wtedy 
nie widzisz zbyt wiele, może też 
wzlecieć wysoko, dzięki czemu masz 
o wiele rozleglejszy widok. Dodatko- 
wą atrakcją jest np. możliwość po- 
jeżdżenia sobie czołgiem (RUDY 
górą!!!). 

Jak to wszystko działa? No cóż, 
na pięćsetce nie sprawdzałem, nato- 
miast na A1200 gra się fenomenalnie, 
choć czasami, gdy jest zbyt wiele 
szczegółów, ma się wrażenie, że gra 
zwalnia. Tym niemniej gra przezna- 
czona jest na wszystkie Amigi z IMB 
RAM, choć oczywiście większa jego 
ilość jest mile widziana. Przy PC 
wszelkie zastrzeżenia znikają. 

Na początku każdy niemal gracz 
będzie miał kłopoty z trochę dziw- 
nym sposobem sterowania, ale po ja- 
kimś czasie, wierz mi, przyzwyczaisz 
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ka amigowców, którzy widzieli u kum- 
pli na ich pecetach takiego np. The 
Need For Speed lub Hi Octane. Ale 
wreszcie powstał na Amigę taki pro- 
gram, w którym można poruszać się 
w pełni teksurowanym środowisku 
i to już na gołej Amidze 1200. Gra ta 
nazywa się Virtual Karting i została 
stworzona właściwie tylko przez jed- 
nego jedynego zapalonego amigowca 
przez duże A, jakim jest niewątpliwie 
pan Fabio Bizzetti. 

W grze masz do czynienia nie ze 
zwykłymi wyścigami bolidów Formu- 
ły 1 czy nawet jakiś normalnych aut. 
Ścigać się możesz wyłącznie na... goc- 


się i będziesz uważał ten sposób za 
jak najbardziej naturalny. 

Jeśli już jesteśmy przy sterowa- 
niu, to muszę Cię ostrzec przed zbyt 
niskim lotem. Czasami możesz po pros- 
tu „zaryć* nosem o ziemię, co ma nie- 
stety wpływ na stan Twojej energi. 
Możesz też nie zdążyć skręcić lub 
uciec w górę, gdy coś niespodziewa- 
nie wynurzy Ci się nagle z krańca 
ekranu. Z pilotażem związane też jest 
Twoje przeżycie. W sytuacji gwałtow- 
nego ostrzału musisz lecieć nie dość 
że szybko, to jeszcze często zmienia- 
jąc poziom lotu. Jeśli tego nie zro- 
bisz, śmierć murowana. Nieco dziw- 
ne wydaje się też sterowanie czoł- 
giem. Wszystko przebiega normalnie 
do czasu gdy wpadniesz na jakiegoś 
bardziej ruchliwego przeciwnika, 
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kardach! Do wyboru masz „tylko* dwa 
rodzaje maszyn. Różnią się one po- 
jemnością silnika czyli szybkością 
i sposobem zachowania się w trakcie 
jazdy. Przed Tobą trzy tory, ale po- 
winno to wystarczyć na dobry po- 
czątek. Każdy z torów cechuje inny 
stopień trudności. W opcjach możesz 
oprócz tego wybrać jeszcze tryb, 
w jakim będzie prowadzony wy- 
ścig czyli 3D i „zwykły* 2D. 
Przy tym ostatnim, co cie- / 
kawe, przy szybkiej jeź- 
dzie kamera się oddała, f 
a przy wolnej - robi na- 
jazdy. 


st 


wtedy może być 
naprawdę ciężko. 
Wieżyczka czołgu 
automatycznie 
kieruje się na wy- 
brany cel, tak więc 
sam nie staraj się 
ustawić czołgu, bo 
znajdziesz się dwa 
metry pod ziemią. 
Kierować możesz 
także helikoptera- 
mi transportowy 
mi, bodajże od 9 
misji, kiedy to mu- 
sisz obcym śmi- 
głowcem (przech- 
wyconym przez własne wojska) do- 
starczyć niespodziankę do silnie bro- 
nionej bazy przeciwnika. 

Do Twoich wrogów zaliczają się 
przede wszystkim czołgi, wieżyczki 
z działkami i rakietami, siły nawodne 
czyli motorówki i siły powietrzne, np. 
helikoptery oraz samoloty. Jeśli dla 
helikoptera największe zagrożenie 
stanowią działa i wyrzutnie stacjo- 
narne, to dla czołgu są to niewątpli- 
wie helikoptery. 

Do obrony posiadasz trzy typy 
amunicji w helikopterze (jeden w Al- 
batrosie) i dwa w czołgu. W śmigłow- 
cu jest to: 

- działko, które choć na takie nie 
wygląda, jest bardzo skuteczne. Do- 
datkową zaletą jest nic nie kosztująca 
amunicja. 


Podczas wyścigu na ekranie po- 
dawane są informacje o Twoim aktual- 
nym miejscu, czasie przejazdu, szyb- 
kości itd. Przeciwnicy są cholernie 
dobrzy i trzeba być prawdziwym ła- 
maczem joysticka, aby wygrać każdy 


wyścig. 
ga 29 "BE 


To by- 


time: 2*2175€ 
= - . 


. my oliżóm 


kieś 6 starych dych) wersję demon- 

stracyją, a tam powinien znajdo- 

wać się adres angielskiego dys- 
trybutora oraz cena samej gry. 

Sebastian Babczyński 

„Muad Dib* 
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ły zale- 


ty, teraz przecho- 
dzę do wad, a jest ich tu niestety 
kilka. Pierwszą z nich jest mimo 
wszystko jeszcze grafika. No cóż, tu 
już trzeba mieć dopałacz, gdyż ina- 
czej widoczna jest duża jej ziarnis 
tość. Poza tym z szybszym proceso- 
rem wzrasta też szybkość animacji do 
jakiś 50 klatek na sekundę. Niezbyt 
podobają się mi też dobrane kolory. 
Jest ich po prostu zbyt mało, choć 


- rakiety niekierowane typu ZU- 
LU, dość skuteczne na duże cele. Tak- 
że nie należą do najdroższych. 

- rakiety kierowane typu ZEP- 
HYR. Jest to rakieta w rodzaju odpal 
i zapomnij, dobra w szczególnie trud- 
nych sytuacjach, na odpornych i „„wner- 
wiających** wrogów, takich jak np. 
stacjonarne działka. Niestety, jest to 
zabawka dość droga. 

W czołgu masz do wypróbowa- 
nia, oprócz normalnego działka, tak- 
że pociski przeciwpancerne. Ich wa- 
dą jest to, że nie mogą być użyte 
przeciw wrogim helikopterom, tak 
więc postaraj się nie wykończyć całej 
amunicji z działka na pierwszym na- 
potkanym czołgu. 

Przed każdą misją zostają po- 
dane jej cele. Czytaj uważnie to, co 
pojawia się na ekranie. Podmisji jest 
kilka typów i łączą się one w posz- 
czególne misje. Na początku są dość 
łatwe, potem „zaczynają się schody*. 
Oto kilka przykładów podmisji. 

SEEK © DESTROY - najbardziej 
popularny typ. Musisz odnaleźć i 
zniszczyć cel podany podczas od- 
prawy, np. kilka czołgów czy też dzia- 
ła stacjonarne lub jakiś budynek. 

REŚCURE - w tym typie misji 
musisz odnaleźć budynek, w którym 
są więzieni ludzie, zabrać ich na 
pokład i odwieźć na statek. Zazwy- 
czaj są oni dobrze chronieni przez 
wrogie wojska, zniszcz więc wszyst- 
ko, aby jakiś czołg czy helikopter nie 


można się przyzwyczaić. Następną 
sprawą jest sam typ wybranych ma- 
szyn. Wolałbym jednak pojeździć so- 
bie na zwykłych samochodach, a nie 
na gockardach, ale cóż, mówi się trud- 
no. Zresztą sama gra nie wyszła jako 
w pełni komercyjna (choć jako taka 
jest w Angli sprzedawana), a raczej 
jako demonstracja możliwości samej 
Amigi. W Polsce nie ma jeszcze le- 
galnego dystrybutora tej gry, można 
za to dostać za małe pieniądze (ja- 
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zrobił Ci niespodzianki. Dostarczając 
więźniów na pokład statku, uzupeł- 
niasz utraconą podczas wykonywania 
misji energię. 

CARRY - musisz przewieźć okreś- 
lony ładunek w określone miejsce. Nie 
zdziw się, kiedy tym ładunkiem oka- 
że się dajmy na to samolot lub czołg. 

ESCORT - towarzyszysz jednej 
lub kilku swoim maszynom. Twoje za- 
danie polega na jak najdokładniej- 
szym oczyszczeniu im drogi ze wszel- 
kiego złomu. 

Jak widzisz gra jest naprawdę cie- 
kawa i wciągająca, na tyle nawet, że 
odciągnęła mnie od Wormsów i Co- 
lonization. Myślę, że z Tobą będzie 
podobnie. Życzę Ci miłej zabawy przy 
wykonywaniu wszystkich 32 misji. 


Sebastian Babczyński 
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Gdy w latach siedemdziesiątych 
narodziła się idea gier role-playing, 
nikt chyba nie przypuszczał, że zdo- 
będą one tak olbrzymią popularność. 
Zapotrzebowanie na coraz to nowsze 
scenariusze, zestawy gier i różnego 
rodzaju gadżety do nich spowodo- 
wało, że skromny z początku zestaw 
reguł, na których opierało się istnie- 
nie fikcyjnych światów i postaci, 
w szybkim czasie rozrósł się do mniej 
więcej tego, co możemy obserwować 
w chwili obecnej: kilkunastu odręb- 
nych systemów gry, setek dokładnie 
opisanych krain, miast i Mistrz Gry 
tylko wie, jakich jeszcze miejsc, do 
których możesz trafić w pogoni za 
przygodą, oraz niezliczonych scenariu- 
szy i gotowych do *użycia” postaci. 

Oczywiście, wcześniej czy póź- 
niej musiało dojść również do *'skom- 
puteryzowania” rolplejów. Na łamach 
ŚGK. przewinęło się ich już niemało, 
poczynając od sędziwego już cyklu 
Forgotten Realms, a na jeszcze cie- 
płym Anvil of Dawn kończąc. Tak się 
składa, że wśród komputerowych wer- 
sji gier role-playing cały czas brako- 
wało jednego, niezmiernie popular- 
nego (choć raczej tylko na Zachodzie) 
systemu, a mianowicie Warhamme- 
ra. Jest on o tyle oryginalny, że nie 
kierujesz w nim ruchami jednej po- 
staci, jak ma to miejsce w pozosta- 
łych systemach role-playing, lecz do- 
wodzisz całymi armiami zmagający- 
mi się ze sobą bądź to na wspaniałej 
makiecie, bądź też na zwykłym biur- 
ku, jeśli nie dysponujesz akurat bar- 
dziej wyszukanym miejscem. O kon- 
wersję wspomnianego systemu po- 
starała się spółka In-house/Mind- 
scape, której kilkuletni trud zaowo- 
cował czymś, co jak sądzę, bardzo 
szybko może stać się prawdziwym 
szlagierem na rynku gier komputero- 
wych. Warhammer: Shadow of the 
Horned Rat, bo tak nazywa się ta gra, 
jest nie tylko najlepszą konwersją ro- 
le-playing, ale też jedną z najlepszych 
gier, jaką miałem przyjemność poz- 
nać do tej pory. Chodzi zaś w niej 
0 to, że... 
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Najemnicy mają w życiu z re- 
guły tylko dwa cele: pieniądze i sła- 
wę. Ty nie odbiegasz od tego obrazu 
ani na jotę i za odpowiednią sumę go- 
tów jesteś podjąć się każdego zada- 
nia. Świat, w którym przyszło Ci żyć, 
podsuwa ich aż nadto. Tron Impera- 
tora cały czas jest zagrożony, siły 
Chaosu przygotowują się do wojny, 
a na granicach trwają nieustanne po- 
tyczki - słowem, wymarzone warun- 
ki dla kogoś takiego jak Ty. Początki 
są jednak trudne. Na starcie dysponu- 
jesz tylko dwiema jednostkami: Two- 
ją przyboczną kawalerią oraz odzia- 
łem piechoty. Z taką armią dużo nie 
zdziałasz, ale też stojące przed Tobą 
zadania nie są zbyt trudne: musisz roz- 
bić bandę orków, ochronić przed go- 
blinami karawanę jakiegoś kupca, 


Mercenary Crossbows 


+ [al 1 
EM EVSSEE a) 
S_3ET_3EW r 
MME CM) TH, 74- 


to warto jednak abyś pamiętał, iż błę- 
dy, jakie popełnisz grając w Warham- 
mera, wyjątkowo trudno naprawić. 
Niektórzy przekonali się o tym na włas- 
nej skórz (w ten pokrętny sposób chcę 
dać wszystkim do zrozummienia, że 
gra jest TRUDNA). 


O ZASADZKACH I BITWACH 
SŁÓW KILKA 


Warhammer to w zasadzie dwie 
całkowicie różne, a zarazem ściśle 
powiązane ze sobą części. Pierwsza 
z nich skupia się wokół postaci Die- 
tricha - Twojego doradcy, sekretarza, 
oficjalnego przedstawiciela i minis- 
tra finansów w jednej osobie. Podró- 
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pomóc człowiekowi, którego posiad- 
łość splądrował oddział wilczej jaz- 
dy. Jak na początek, takie zadania w zu- 
pełności wystarczą. W miarę, jak 
o Twoich wyczynach będzie się ro- 
biło coraz głośniej, zaczną zgłaszać 
się do Ciebie ludzie z naprawdę po- 
ważnymi problemami. Dwa oddziały, 
którymi dysponujesz na początku, na 
pewno wówczas nie wystarczą. Aby 
realnie myśleć o zwycięstwie, będziesz 
musiał zatrudnić dodatkowe jednos- 
tki. To wiąże się z extra kosztami, 
gdyż każdy oddział biorący udział 
w akcji musi być opłacony (jakby nie 
mówić, są to w końcu najemnicy). 
W sumie skończysz na tym, iż przed 
każdą misją będzie dręczył Cię dy- 
lemat: wydać pieniędze na dodatko- 
we jednostki, zwiększając tym sa- 
mym szanse na sukces w bitwie, czy 
też oszczędzić z trudem zarobione zło- 
te dukaty i mieć nadzieję, że przeciw- 
nik nie będzie "aż" tak silny. Choć 
końcowa decyzja zależy tylko od Two- 
jej pewności siebie w roli generała, 


żuje on w wygodnym powozie razem 
z Twoim oddziałem i w każdej chwili 
gotów jest Ci służyć pomocą. Mo- 
żesz u niego zapisać stan gry, dowie- 
dzieć się, czy nie zgłosił się jakiś no- 
wy pracodawca, sprawdzić stan swo- 
ich wojsk, tudzież poczytać niezmier- 
nie interesującą książkę, a mianowi- 
cie encyklopedię stworzeń zamiesz- 
kujących Stary Świat (dla Twojej in- 
formacji, to właśnie w nim rozgrywa 
się akcja). U Dietricha ustalasz rów- 
nież kolejność marszu Twoich od- 
działów w czasie pochodu. Zwykle nie 
robi to większej różnicy, czy na czele 
kolumny idzie piechota, kawaleria, 
czy też łucznicy, gdyż przed każdą 
bitwą masz czas na ustawienie swo- 
ich wojsk w odpowiednim szyku. Ko- 
lejność maszerujących oddziałów od- 
grywa jednak wielką rolę, jeśli dasz 
się na przykład wciągnąć w zasadz- 
kę. Nie masz wówczas czasu na przy- 
gotowania, lecz natychmiast, bez za- 
stanowienia musisz rzucić swoich na- 
jemników do walki. W takiej sytuacji 
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żaden łucznik nie chciałby chyba iść 
w charakterze straży przedniej - przed 
sobą mając szarżującą wilczą jazdę, 
a za plecami swoją własną, gotującą 
się do natarcia kawalerię (śmierć na 
miejscu, jak w banku). Dlatego przed 
wyruszeniem w misję warto trochę po- 
główkować nad rozmieszczeniem od- 
działów w kolumnie marszowej, tak 
aby jak najlepiej zabezpieczyć się 
przed przykrymi niespodziankami. 
Oczywiście, zasadzka może przebic- 
gać według różnych schematów i atak 
równie dobrze może wyjść z boku, 
jak i z tyłu Twojej kolumny. Obronić 
się przed czymś takim jest niezmier- 
nie trudno zwłaszcza, gdy musisz na 
przykład dbać jeszcze o bezpieczeń- 
stwo kupieckiej karawany pozostają- 
cej pod Twoją opieką. Tego rodzaju 
*nieprzewidywalne” niespodzianki 
musisz przyjąć po prostu jako część 
ryzyka zawodowego 


WALKA NA CAŁY DZIEŃ 


Roztrząsając teamt zasadzek urzą- 
dzanych przez orków na bogu win- 
nych handlarzy złomem, znaleźliśmy 
się oto w drugiej części Warhamme- 
ra, która w całości niemalże składa 
się z bitew, bitew i jeszcze raz bitew. 
Bez wątpienia, to one właśnie stano- 
wią główny atut programu, swego ro- 
dzaju wabik, który przyciągnie do gry 
setki miłośników dobrej zabawy. Ża- 
den inny program nie może pochwa- 
lić się taką różnorodnością walczą- 
cych wojsk (55 rodzajów jednostek), 
dbałością o detale (miecze w dłoniach 
walezących figurek mających rozmiar 
1/10 długości manetki joysticka) i roz- 
machem samych bitew (niemalże cał- 
kowita utrata kontroli nad walczą- 
cymi oddziałami, gdy zmieszają się 
one w jeden wielki, przewalający się 
po ekranie kocioł). Do tego należy 
jeszcze dodać perfekcyjną trójwymia- 
rową grafikę znakomicie oddającą re- 
alizm tłumu walących się po głowach 
postaci; bogatą w przeszkody tereno- 
we w postaci rzek, lasów, wzgórz, 
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miast i czego tam sobie jeszcze nie wy- 
myślisz, oraz odgłosy walki, jakich 
nie usłyszysz nigdzie, za wyjątkiem 
chyba wyświetlanego ostatnio Bra- 
veheart (przyznam, że odgłosy śred- 
niowiecznej bitwy są dosyć monoton- 
ne). W sumie, każda prawie pojedn- 
cza bitwa, jaką stoczysz grając w War- 
hammera, wystarczy Ci za cały dzień 
spędzony przy innym programie. Cza- 
sami będziesz miał nawet uczucie 
przejedzenia. Sądząc bowiem po iloś- 
ci trupów, Warhammer to nie tylko 
strategia połączona z role-playing, 
lecz również strzelanina - być może 
jakaś odmiana Dooma. 


NIE TAKA ZNÓW PERFEKCJA 


Na koniec, jak zwykle zresztą, 
kilka uwag krytycznych połączonych 
z listą skarg i zażaleń. Rzecz pierw- 
sza to oczywiście Windows 95, który 
jest nieodzowny do uruchomienia 
gry, a o którym spora część graczy 
z pewnością cały czas jeszcze marzy. 
Druga sprawa to sprzęt. Autorzy za- 
lecają Pentium i jak najbardziej się 
z nimi zgadzam. Każda inna konfigu- 
racja skarze Cię na brak dźwięku, po- 
wolną animację i o połowę gorszą 
grafikę - choć z drugiej strony, lepsze 
to niż nic. Kolejny problem to różno- 
rodność wojsk, o której wspomina- 
łem wcześniej. Rzeczywiście jest ich 
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sporo, każda zaś jednostka ma uni- 
kalny zestaw cech, takich jak siła ata- 
ku, szybkość, poziom doświadczenia 
itp. O ile poznanie i przyswojenie so- 
bie całej tej charakterystyki nie nas- 
tręcza większych problemów w od- 
niesieniu do własnych oddziałów (mu- 
sisz w końcu wiedzieć, kogo posy- 
łasz do boju), o tyle jednostki wroga, 
w skład których wchodzą najróżniej- 
sze istoty, często przez długi czas po- 
zostają niezgłębioną tajemnicą. Jeśli 
ktoś wcześniej zetknął się już z War- 
hammerem, połapie się w nich bez 
trudu, skąd jednak przeciętny, szary 
gracz ma wiedzieć, czy groźniejszy 
jest skaven, czy troll? O ile nie sięg- 


O 
a 


 Kargan Ironfist 


A 
PSE 
(42% > 
1 
7” 
4 


4 


Y 4 warf wamuwrs 
( Baccle axe 15/1sj] 


nie do instrukcji gry, pozostanie to 
dla niego zagadką. Instrukcja, a ra- 
czej bestiariusz Dietricha, jest wpraw- 
dzie pod ręką, wystarczy jednak do 
niego spojrzeć, aby się przerazić. 
Można by go wydać jak regularną, 
czterotomową encyklopedię, a jesz- 
cze trochę informacji zostałoby nie 
opublikowanych. Słowem, kto nie lu- 
bi czytać, i to po angielsku, będzie 
miał niestety kłopoty. Podobnie spra- 
wa wygląda z przewodnikiem po sys- 
temie kontroli. Wprawdzie sam inter- 
fejs nie jest *bardzo” trudny, ale też 
opanowanie go w ciągu pięciu minut 
nie wydaje mi się możliwe. Musisz 
przyjąć, że albo zdarzy Ci się na po- 


czątku zamiast na wroga poprowa- 
dzić swoją kawalerię w przepaść, al- 
bo zajrzysz do instrukcji. Jest ona bar- 
dzo dobra i przejrzysta, jednak jej roz- 
miary są równie przerażające, jak te, 
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którymi szczyci się bestiariusz. 


A JEDNAKNA PEWNO 
SIĘ NIE ZAWIEDZIESZ 


Warhammer dysponuje jeszcze 
jednym atutem, którego brak więk- 
szości gier strategicznych, a i nie 
wszystkie rolpleje mogą się nim po- 
chwalić. Gra posiada mianowicie 
zmienną fabułę, która sprawia, że każ- 
da rozgrywka może być inna. Zdarza 
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się na przykład, iż o pomoc prosi rów- 
nocześnie kilku petentów, a wówczas 
musisz zdecydować, któremu pomóc 
najpierw. Jak się szybko przekonasz, 
nie jest to takie obojętne. Wrażenie, 
jakie ma się na początku, iż gra toczy 
się od jednej do drugiej bitwy, które 
nie mają ze sobą żadnego związku, 
jest całkowicie mylne. Siły Chaosu 
knują spisek, którego celem jest 
zniszczenie cywilizacji, Ty zaś w koń- 
cowym rozrachunku okażesz się tym, 
który może im w tym przeszkodzić. 
W ten sposób powiedziałem Ci, jak to 
wszystko się skończy, możesz więc 
wyłączyć komputery i iść spać. Do- 
branoc. 
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Nie ma wątpliwości, że gry kom- 
puterowe są dość ściśle powiązane 
z kinematografią. ŚGK niedawno za- 
mieścił szereg artykułów mojego au- 
torstwa poświęconych właśnie tej te- 
matyce. Należy powiedzieć sobie jas- 
no, że zależności te wciąż się pogłę- 
biają, co zresztą zauważamy na każ- 


dym kroku. Filmy na podstawie gier 
komputerowych i vice versa, a przede 
wszystkim angażowanie się w produk- 
cje specjalistów dotąd z grami nie 
związanymi to główne symptomy ko- 
relacji. Jeśli chodzi o tych ostatnich, 
z pewnością zalicza się do nich Brian 
May, a ostatnio słynny reżyser Steven 
Spielberg, który postanowił wziąć 
udział w nowej produkcji firmy Lu- 
cas Arts pt. The Dig. 

Spółki tej nie trzeba chyba przed- 
stawiać. Wszyscy znamy takie tytuły, 
jak The Secrets of Monkey Island 
czy Indiana Jones and the Fate of 
Atlantis, które wpisały się na stałe do 


Er 
I 


ziomem wykonania i oryginalnym po- 


mysłem. 


Tym razem autorzy postanowili 
opuścić starą Matkę Ziemię i wyru- 
szyć na podbój wszechświata. Odbior- 
cy, czyli Tobie, przypada zaszczytna 
rola dowódcy wahadłowca kosmicz- 
nego Bostona Lowa. W czasie ruty- 


nowej misji, której celem była zmia- 
na orbity asteroidu zbliżającego się 
niebezpiecznie do Niebieskiej Pla- 
nety, zaszedł nieoczekiwany wypa- 
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Producent: Lucas Arts 


historii komputerowej zabawy. Nie- 
trudno zauważyć, że firma specjalizu- 
je się w przygodówkach. W dodatku 
wcale nie zamierza porzucać docho- 
dowej gałęzi produkcji, czego najlep- 
szym przykładem mogą być najnow- 
sze tytuły: Full Throttle i oczywiście 
The Dig. Właśnie tym ostatnim pro- 
gramem chciałbym się dzisiaj zająć. 
A wierz mi - jest na co popatrzeć, Z pew- 
nością mamy do czynienia z kolej- 
nym przebojem. Już od czołówki aż 
do sedna akcji program zachwyca po- 
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dek. Niepozornie wygłądająca bryła 
skalna zmieniła się nagle w statek 
kosmiczny obcego pochodzenia, któ- 
ry porwał prom i odleciał w niezna- 
nym bliżej kierunku. Kiedy się 
ocknąłeś, byłeś już na jakiejś plane- 
cie, na której oprócz Ciebie znajdo- 
wało się także wiele dziwacznych is- 
tot. Jak przystało na grę komputero- 
wą, Twoja sytuacja jest nie do pozaz- 
droszczenia, jednak tym razem nie 
jesteś sam. Załogę statku oprócz do- 
wódcy stanowili także: geolog Lud- 


ger Brink oraz dziennikarka Maggie 
Robbins, którzy znaleźli się w tym 
nieprzyjemnym miejscu razem z To- 
bą. Teraz waszym zadaniem jest wy- 
dostanie się stąd i powrót do domu. 
Cała rozgrywka została pomyśla- 
na jako seria zadań, które trzeba wy- 
konać, aby ujrzeć szczęśliwe zakoń- 
czenie. Środowisko programu stano- 
wi posępna sceneria odległego globu. 
Jest on zamieszkany +przez multum 
obcych ludziom form życia, które wią- 


żą z przybyszami pewne plany. Aby 
skomplikować sytuację, są one je- 
dyną nadzieją bohaterów na powrót 
do domu. Aby zatem znaleźć się zpow- 
rotem na Ziemi, będą oni musieli wy- 
pełniać żądania gospodarzy. Oczywiś- 
cie, mają one postać szeregu zagadek 
logicznych, których poziom trudnoś- 
ci stale rośnie. Do tego zresztą Lucas 
Arts zdążył już nas przyzwyczaić 
Przy tej okazji należy autorów po- 
chwalić za bardzo przejrzysty układ 
zdarzeń umiejętnie wpisany w ciąg 
przyczynowo-skutkowy. Fabuła jak 
zwykle zaciekawia, jednak w tym Wy- 
padku posiada niepowtarzalną atmos- 
ferę, która zapewne jest dziełem 
samego mistrza Spielberga. Jak wia- 
domo, duży nacisk kładł on na cha- 
rakter fabuły, która jest podstawową 
zaletą programu. 

Na klimat ma także wpływ mu- 
zyka, która w sugestywny sposób od- 
daje wciąż rosnące napięcie. Oczy- 
wiście, gra posiada pełną syntezę mo- 
wy, przygotowywaną bardzo staran- 
nie i, trzeba przyznać, zamierzony 
efekt został osiągnięty. Sample brzmią 
realistycznie już nawet na Sound Blas- 
terze, naturalnie lepszą jakość osią- 
gając na GUS-ie. Szczególnie zwraca 
uwagę modulacja, decydująca o tak 
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sugestywnym wrażeniu. Zatem pod 
tym względem programiści spisali się 
na medal. 

Co do grafiki, pierwszą myślą, ja- 
ka pojawia się w głowie po ujrzeniu 
scenerii, a zwłaszcza postaci, jest nie- 
odparte złudzenie podobieństwa do 
Fate of Atlantis. Bohaterowie zostali 
wykonani identyczną techniką graficz- 
ną, za to poprawiono ich animację 
Jeśli komuś sposób poruszania się 
słynnego archeologa, doktora Jonesa 
wydało się zbyt sztuczne, tym razem 
będzie w pełni usatysfakcjonowany. 
Tła oczywiście dobrano niezwykle sta- 
rannie, i choć gra nie obsługuje wy- 
sokich rozdzielczości karty graficz- 


nej, i tak jest na co popatrzeć. Są one 
bajecznie kolorowe i także w pew- 
nym stopniu mają wpływ na atmos- 
ferę. W ogóle, pomimo iż sam wy- 
gląd produktu jest podobny do po- 
przednich przygodówek firmy, mamy 
tu do czynienia z nowym rodzajem 
jakości. Sam szef programistów pracu- 
jących nad projektem przyznaje, że 
dzięki Stevenowi Spielbergowi fabu- 
ła osiągnęła nieznany dotąd poziom. 
To zresztą powinieneś ocenić sam. Ze 
swojej strony zapewniam, że nie bę- 
dziesz żałował. 
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Z ciekawostek technicznych war- 
to wymienić bardzo prosty model kon- 
taktu z użytkownikiem. Jest on w peł- 
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ni intuicyjny i nikomu nie sprawi kło 
potu. Właściwie do obsługi wystarczą 
dwa przyciski myszy uzupełnione 
szybko wywoływanym spisem przed- 
miotów, a właściwie ich graficznym 
wykazem. Ponadto występuje niezwy: 
kle ciekawy sposób błyskawicznego 
poruszania się postaci. Zamiast wska- 


zywać cel i czekać, aż bohater się tam 
przemieści, wystarczy tylko dwa razy 
kliknąć na miejscu przeznaczenia. 
Efekt będzie natychmiastowy, przez 
co zaoszczędzi się sporo czasu. Warto 
także powiedzieć dwa słowa o efek- 
tach specjalnych. O ich wykonanie 
poproszono nie kogo innego, jak 
specjalistów z firmy Industrial Light 
86 Magic, którzy znani są z wykony- 


wania efektów do wielu filmów. Zo- 
baczysz zatem wysokiej jakości aste- 
roidy, statki kosmiczne oraz planety. 
Dodatkowo bardzo ładnie wyglądają 
techniki morphingu, czyli w tym przy- 
padku zakrzywianie pól gwiezdnych 

Powiedzmy teraz co nieco o wy- 
maganiach sprzętowych. Format CD- 
ROM nikogo już nie dziwi - w końcu 
nowych gier dyskowych na peceta 
praktycznie już nie ma. Natomiast dość 
wysoko postawiono poprzeczkę, jeśli 
chodzi o procesor. Zdecydowanie za- 
lecany jest co najmniej 486 DX/40. 
Na niższej konfiguracji gra chodzi zde- 
cydowanie za wolno. Program obsłu- 
guje większość standardów kart mu- 
zycznych, zatem nie powinno być pro- 
blemów z ich ustawieniem 

The Dig to niewątpliwie gra przy- 
godowa wysokiej klasy. Na jakość 
składają się wszystkie wymienione 
przeze mnie czynniki, jednak decy- 
dującą rolę pełni fabuła, która twor- 
zona zarówno przez programistów, 
jak i filmowców przypomina dobrze 
znany film SF pt. „Zakazana plane- 
ta*. O popularności produktu zadecy- 
dują odbiorcy, jednak ja nie mam 
żadnych wątpliwości, że jego sukces 
został już przesądzony. 


Piotr Bilski 
„Alien* 


The Dig 
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PISY 


[to MEAN 


Akcja gry przenosi Cię do nie- 
dalekiej przyszłości, kiedy to świat 
zaczął gwałtownie zmieniać swe 
oblicze. Po oszałamiającym sukcesie 
gry *Snark Hunter” napisanej przez pro- 
gramistę kryjącego się za pseudoni- 
mem ''Shadowhawk”, nastąpiła ogól- 
noświatowa katastrofa. Gra posiadała 
w sobie wirus, który po uaktywnie- 
niu się zaatakował prawie wszystkie 
komputery podłączone do międzyna- 
rodowej sieci. Spowodowało to mię- 
dzy innymi awarie komputerów nad- 
zorujących pracę sieci energetycz- 
nych - włącznie z awariami reakto- 
rów w elektrowniach jądrowych, co z 
kolei pociągnęło za sobą tak wielkie 
utrudnienia w codziennym życiu, że 
mieszkańcy stref objętych tą katas- 
trofą zaczęli masowo emigrować do 
obszarów, w których udało się w porę 
unieszkodliwić wirusa. Jednakże ta- 
kich *czystych” terenów nie pozosta- 
ło wiele i nie mogły one zapewnić 
schronienia i godziwych warunków 
życia wszystkim ludziom do nich przy- 
bywającym. Największym proble- 
mem był brak wystarczających zapa- 
sów żywności i wkrótce mieszkańcy 
Ziemi zaczęli cierpieć głód. Spowo- 
dowało to z kolei nagły wybuch prze- 
mocy. Wokół charyzmatycznych przy- 
wódców zaczęły skupiać się coraz wię- 
ksze masy ludzi. Utworzyło się kilka 
paramilitarnych organizacji, a walka 
o żywność przeistoczyła się w zbroj- 
ną walkę o władzę. Aby przeciwdzia- 
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łać takiemu rozwojowi wypadków, 
amerykański generał Adams zjedno- 
czył pod swym dowództwem armie 
Stanów Zjednoczonych, Kanady, Me- 
ksyku i Nikaragui - w ten sposób pow- 
stało Przymierze Wolnego Świata 
(Free World Alliance), które rozpo- 
częło ofensywę w celu unieszkodli- 
wienia tych paramilitarnych organi- 
zacji. Pewnego dnia przybywa do Cie- 
bie major Cassandra Clarke i propo- 
nuje objęcie dowództwa nad jednym 
z oddziałów armii gen. Adamsa. 
Każde zadanie, jakie zostanie Ci 
przydzielone będziesz mógł przedtem 
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przejrzeć na video-odbiorniku Dee- 
tronies. Przesyła on drogą satelitarną 
zaszyfrowane dane ze Sztabu Gene- 
ralnego. Dzięki temu urządzeniu bę- 
dziesz otrzymywał kolejne rozkazy, 
jak również informacje od mjr Clarke 
z wywiadu wojskowego. Jednak bądź 
świadom, że nieprzyjacielowi czasa- 
mi może udać się złamanie szyfru 
i zmienić widomości dla Ciebie przez- 
naczone. 

Chociaż This Means War nie jest 
najprostszą grą, to jednak jak na 
strategię jest przyjazna w obsłudze 
i nie trzeba wkładać zbyt wiele wysił- 
ku, by się jej nauczyć, Na początek 
parę przydatnych wiadomości: — 

- Wybuduj Tent City (miastecz- 
ko namiotowe), czyli miejsce życia 
dla ludzi, którzy dla Ciebie pracują. 
Ustaw je koło drogi. 


4 Game Paused 
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- Klikając PPM na Barracks 
(koszary) wejdziesz do menu, gdzie 
powinieneś wydać polecenie formo- 
wania nowych jednostek. Jest to za- 
sadnicza sprawa, aby nieustannie uzu- 
pełniać i powiększać stan swoich od- 
działów. 

- Pamiętaj, że zwycięstwo na- 
stępuje wówczas, gdy zniszczysz Com- 
mand Centre (centrum dowodzenia) 
wroga. 

- Musisz mieć wystarczającą ilość 
mieszkańców w swojej bazie, aby 
stanowili zaplecze uczestniczące w two- 
rzeniu nowych oddziałów, produkcji 
żywności, wydobywaniu minerałów 
i ropy itp. 

- Nie zapominaj zostawiać wo- 
kół swojej bazy oddziałów, które w ra- 
zie czego mogłyby ją obronić. 

- Ważną rzeczą jest wywiad 


COMMAND: CENTER 


i kontrwywiad - nie skąp im zadań do 
wykonania, bo od nich wiele zależy. 

- Gdy wróg dokona jakichś znisz- 
czeń na Twoim terenie, włącz funk- 
cje Auto Buildings i Auto Vehicle 
(w Supply Depot) - spowodują one au- 
tomatyczne remontowanie budynków 
i naprawę pojazdów. 

- Aby unowocześnić swoje woj- 
sko, załóż Research Centre (centrum 
badawcze). 

- Pamiętaj o dostarczaniu żyw-= 
ności ( Farm i Agro Plant) oraz ener- 
gii (Oil Wells, Wind Mills i Solar Pa- 
nels). 

A teraz opcje dowodzenia, czyli 
rozkazy, jakie możesz wydawać: 

1. Attack Mode - rozkazujesz jed- 
nostce zaatakować najbliższy cel. 


3-4/1996 


t 


NY EKLEC 
KOMPUTEROWYCH 


Ele View Sound Speed 
KOWASIEGE: NETA 


2. Build Mode - rozpoczęcie bu- 
dowy na wyznaczonym miejscu (do- 
tyczy inżynierów i maszyn budowla- 
nych). 

3. Cease Fire - wstrzymać ogień. 

4. Change Formation - zmienić 
szyk bojowy jednostek (dotyczy tyl- 
ko formacji będących w szyku). 

5. Current Unit - klikając na ten 
przycisk określasz, co dana jednostka 
ma zacząć budować. 

6. Dirt Road - budowa drogi żwi- 
rowej (dotyczy tylko pojazdu Dump- 
track). Aby budować musisz naj- 
pierw załadować tę ciężarówkę mate- 
riałem budowlanym (minerałami) z ko- 
palni. 

7. Disband or Drop - rozkaz dla 
jednostek transportowych - wyłado- 
wać artylerię lub wysadzić żołnierzy. 

8. Firing Mode - przygotować 
pociski do wystrzelenia (dotyczy tyl- 
ko artylerii). 

9. Forward - klikając potwier- 
dzasz jednostce, że ma wykonywać 
uprzednio otrzymane rozkazy. 

10. Lock Target - rozkazujesz jed- 
nostce atakować wybrany cel do skut- 
ku (aż jednostka lub cel zostaną uni- 
cestwione). 

11. Mining Mode - przeszukanie 
zdobytych kopalni i zabranie z nich 
minerałów do własnej bazy (dotyczy 
Dumptrack) 

12. Paved Road - budowa drogi 
o twardej nawierzchni (dotyczy Dump- 
track). 

13. Priority - stopień zaangażowa- 
nia jednostki budującej: 

None - wstrzymać pracę, 

Single - wyprodukować jedną jed- 
nostkę, 

Low - wyprodukować pięć jed- 
nostek, 

High - produkować zadaną jed- 
nostkę non-stop. 

14. Retreat Mode - po wydaniu 
tego rozkazu jednostka nie będzie an- 
gażować się w walkę. 

15. Reverse - rozkaz dla jednost- 
ki, by się cofnęła na poprzednie po- 
zycje, a dla fabryk, by wstrzymały pro- 
dukcję. 
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16. Speed - prędkość budowania 
- im większa, tym więcej będzie zu- 
żywanych minerałów. 

17. Stop - kliknięcie spowoduje 
zakończenie wykonywanego dotych- 
czas przez jednostkę zadania. 

Na koniec trochę o stopniach 
wojskowych i szykach bojowych Jed- 
nostka, po sformowaniu jej w kosza- 
rach, wyrusza na pole walki jako sze- 
regowe wojsko. W miarę osiąganych 
przez nią zwycięstw może ona otrzy- 
mać wyższy stopień (porucznik, kap- 


itan itd.). Zależy to od ilości zabitych 
jednostek nieprzyjaciela. Drugą for- 
mą uzyskiwania szlifów oficerskich 
jest wyćwiczenie nowo sformowa- 
nych jednostek, włączając opcję Train 
Officer (szkolenie oficera) w menu 
koszar. Posiadanie takich jednostek 
jest bardzo przydatne, gdyż są one 
bardziej odporne na zniszczenie oraz 
mają lepszą celność. Dodatkowo, gdy 
uformujesz szyk bojowy zawierający 
jednostkę oficerską, cały szyk przej- 
muje jej zalety! Aby stworzyć szyk, 


zaznacz kursorem pole, w którym za- 
wierają się jednostki, z których chcesz 
uformować szyk bojowy. 

Powyższy opis nie jest pełnym 
opisem wszystkich opcji This Means 
War (w końcu nie przedrukowujemy 
tutaj instrukcji), ale mam nadzieję, że 
te najważniejsze funkcje pozwolą Ci 
poznać tę grę i dobrze się dzięki niej 
zabawić. Dla zachęty dodam, że w mia- 
rę rozwoju gry, Twój Research Cen- 
tre zaopatrzy Cię w nowe rodzaje 
wojsk (np. jednostki opancerzone, lot- 
nictwo itp.), zaś na miejscu Tent City 
pojawią się domy mieszkalne, a na- 
wet wieżowce. Ale to jeszcze nie 
wszystko. Pamiętasz *Shadowhaw- 
ka”? No więc okazało się, że nie moż- 
na dotrzeć do tego człowieka - 
wszelkie zapisy dotyczące jego oso- 
by zniknęły z każdego komputera, na 
jakim się znajdowały. Przypuszcza 
się, że stworzenie wirusa było dopie- 
ro pierwszym krokiem tego człowie- 
R na drodze do zawładnięcia świa- 


P.S. Tereny -> się przez 
Przymierze Wolnego Świata są na ma- 
pie zaznaczone kolorem żółtym. 


Dystrybutor: 


EESEEERZNONIRNECAA 
IPC Computer Group 
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Na początku było „Polowanie 
na Czerwony Październik". potem 
_ załał nas „Karmazynowy Przypływ*. 
„teraz nastał czas „Silent Steel". 
Tytułowa gra jest interaktywnym 
thrillerem wojskowo-politycznym wy- 
produkowanym przez Tsunami. Ca- 
łość to coś pomiędzy symulacją a przy- 
godówką. ale przede wszystkim jest 
te film. a dopiero potem gra. Czas akcji 
to prawdopodobnie niedaleka przy- 
szłość, aczkolwiek niewykluczone, 


że coś takiego mogłoby się zdarzyć 
również obecnie, w terażniejszej rze- 
czywistości społeczno-politycznej. 
W grze jesteś kapitanem USS 
IDAHO (SSBN), łodzi podwodnej o na- 
pędzie nuklearnym. długości 170 m 


i szerokości 12.8 m, wyposażonej | 


w rakiety strategiczne Trident ll D5 
0 6-8 głowicach. Okręt posiada 24 wy- 
rzutnie. Uzbrojony jest także w 4 wy- 
rzutnie torped 533 mm. Załoga to aż 
171 osób. Kapitan takiego cacka mógł- 


by. jeśli by tylko chciał, nieżle naroz- 
rabiać. Na szczęście, są to ludzie Ściś- 
Je wyselekcjonowani. rzekłbym - wy- 
brańcy. 

Fabuła wygląda zachęcająco. Od- 
bywasz rutynowy patrol, jakich wiele 
w czasie pokoju. Nagle słyszysz sy- 
gnał interkomu. To właśnie dzwoni 
Twój XO (pierwszy oficer) informu- 
jąc, że przyszła ściśle tajna wiado- 
mość od Comsublanta (admirała). 


Nadawca: Comsublant 

Odbiorca: Dowódca US$ IDAHO 

Temat: Zbadać obszar patrolowam 
przez Yankee Pictór. 


Przed siedemdziesięcioma dwie- 
ma godzinami libańska łódź podwod- 
na.klasy KILO wypłynęła z bazy śród- 
ziemnomorskiej na pełne morze 
Koniakt z KILO urwał się, mimo że 
jej kurs był śledzony. Sądzi się. że 
łódź skierowała się na północ do ob- 
szaru patrołowanego przez Yankee 
Tictor. W chwili obecnej nie stanowi 


' to dla ciebie- i twojej misji zagroże- 


nia. Radzimy śledzenie rozwoju sy- 
iuacjii aby ' podjąć stosowne 
działania (...). 

„Jesteś bezpośrednio odpowiedzial- 
ny za koordynowanie operacji poszu- 
kiwania (...). 

Za najważniejsze zadanie uwa- 
żamy kontynuację patrolu odstrasza- 
jącego. Wszystkie inne zadania mają 
drugorzędne znaczenie. 


Od tego momentu wszystko już 
zależy od Ciebie. a ściślej mówiąc. 
od decyzji, jakie podejmiesz. Nie jest 
to wcale takie łatwe, do akcji bo- 
wiem włączą się także siły nieprzyja- 
cieła. a mianowicie radziecka łódż 
podwodna klasy AKULA, no i oczy- 
wiście KILO. desperacko poszukiwa- 
na przez całą grupę bojową z okrę- 
tem flagowym USS Dwigth D. Eisen- 
hower na czele. Dzięki takiemu za- 
wiązaniu akcji wkrótce znajdziesz się 
wraz z załogą w samym środku nie- 
zwykłe niebezpiecznych zmagań. Ko- 
rzystając z okazji podpowiem. że łódź 
podwodna klasy AKULA to jednost- 
ka rosyjska o napędzie atomowym uz- 
brojona w pociski manewrujące i 8 wy- 
rzutni torped. Jest cicha i szybka oraz 
bardzo zwrotna. To łódź typu hunter- 
killer. Jeśli chodzi o KILO. to ciężko 
Ją wykryć. ponieważ klasyczny napęd. 
którym dysponuje. jest dużo cichszy 
niż atomowy. Jest stosunkowo mała, 
uzbrojona w 6 wyrzutni torped. Jej za- 
łoga liczy 60 osób. 


W trakcie gry musisz tak postę: 
pować, aby wyciągnąć swoją łódź 
z mnożących się opresji, lecz także 
(powiem to w zaufaniu) zdemasko- 
wać niebezpiecznego szpiega, który 
przebywa na Twojej łajbie i wcale nie 
jest byle pionkiem. Powinieneś być 
bafdzo rozważny, aby nie doprowa- 
dzić do konfliktu na większą skalę, 
który mógłby spowodować wybuch 
kolejnej wojny albo czegoś jeszcze 
gorszego. W zależności od wyboru do- 


konanego po zapoznaniu się z tajnym 
dokumentem akcja rozkręca się na 
całego: latają śmigłowce, słychać wy- 
dawane komendy, śmigają torpedy 
nie wiadomo skąd. Pełny kocioł. Nie 
przesadzę, jeśli powiem, że musisz 
wykazać się nie lada umiejętnościa- 
mi, aby sprostać zadaniu. 

Obsługa gry jest bardzo prosta, 
realizowana za pośrednictwem inter- 
fejsu akcji dialogu. Za każdym ra- 
zem, gdy ma miejsce rozmowa z kapi- 
tanem i musisz podjąć jakąkolwiek 
decyzję. film zostaje zatrzymany, a na 
dole ekranu ukazuje się wyżej wspo- 
mniany interfejs. Są tam trzy możli- 
wości wyboru. z których wybierasz 
jedną, klikając LPM na tekst. Może 
być on w formie pisanej bądź w for- 
mie mówionej. Reakcje bohaterów 
będą odpowiadać dokonanym wybo- 
rom, co chyba jest oczywiste. Dziw- 
ne by było. gdybyś mówił swoje. 
a załoga wykonywała co innego. Je- 
Śli chodzi o resztę obsługi. to jej 
szczegółowy opis znajdziesz w in- 
strukcji. która jest także w języku 
polskim. I jeszcze jedna ważna rzecz, 
jeśli chcesz grać w tę grę, pamiętaj, 
że Twoją mocną stroną, co jest chyba 


oczywiste, musi być język angielski, 
a to ze względu na tematykę mary- 
nistyczną i rodzaj gry (zwłaszcza 
w wersji mówionej). Wprawdzie do 
pomocy znajduje się słowniczek za- 
wierający około 200 pojęć technicz- 
nych i wyrażeń używanych w Silent 
Steel. ale jeśli byś chciał ciągle do 


niego zaglądać. to co by to była za 
zabawa. 

Długość gry jest różna - od kil- 
kunastu minut do kilku godzin. Oczy- 
wiście, krótki czas oznacza Twoją po- 
rażkę. Jak to bywa w grach interaktyw- 
nych, sukces można odnieść na wiele 
sposobów. Jednocześnie trzeba pamię- 
tać, że może to pozbawić Cię ujrze- 
nia wielu ciekawych scenek. 

Gra jako całość to przede wszyst- 
kim film zatytułowany „Silent Steel”. 
Film w dosłownym słowa tego zna- 
czeniu, z reżyserem, profesjonalnymi 
aktorami. masą statystów, kostiuma- 
mi i stosowną scenografią. Wszystko 
to, połączone z animacją komputero- 
wą w scenach podwodnych, których 
zresztą nie ma zbyt wiele, daje prze- 
konujący obraz. 

Jeśli chodzi o dźwięk, to jest on 
mocną stroną tego dzieła. Dlaczego 
miałby nie być? Przecież muzyka to 
typowa filmowa ścieżka z jej eks- 
presją i obrazowością. a efekty dźwię- 
kowe, jak to w filmie, są idealne. 

Podsumowując. na plus trzeba za- 
liczyć realizm, właściwy nastrój i rze- 
telnie oddany klimat operacji wojsko- 
wych. Ujemną stroną gry jest to, iż 


Ty jako kapitan. po wybraniu komen- 
dy, masz zerowy wpływ na dalszy jej 
przebieg aż do ponownego ukazania 
się interfejsu. Dlatego też na klawia- 
turze powinny znajdować się stałe 
czynności. które mógłbyś wykony= 
wać od niego niezależnie. Kolejny 
mankament to zbyt uproszczone ko= 
mendy; np. każesz wyrzucić pławy 
i nie masz już możliwości dokonania 
innej czynności. W łodzi podwodnej 
komendy są przecież bardziej złożo- 
ne. Męczące jest również oglądanie 
po kilka razy tych samych filmów. Po 
pewnym czasie można mieć już tego 
dość. Niemniej gra potrafi wciągnąć, 
Kiedy zasiądziesz do komputera, z pew= 
nością będziesz chciał dojść do koń- 
ca. To chyba podstawowa zaleta 
Sllent Steel. 

Na koniec jeszcze jedno. Na każ= 
dym dysku znajduje się plik video.avi. 
Warto go przejrzeć, szczególnie ten 
z czwartego kompaktu, gdzie na koń- 
cu znajdziesz potknięcia. jakię miały 
miejsce na planie zdjęciowym gry fil- 
mu Silent Steel. Niezła zabawa. 
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Jedną z nielicznych gier strate- 
gicznych przy których spędziłem 48 
godzin non stop (z krótką przerwą na 
dwie konkretne pizze) było History 
Line 1914-1918. Wprawdzie nie ukoń- 
czyłem wówczas ostatniej, najtrudniej- 
szej chyba planszy (cudowna, już na 


pierwszy rzut oka jesteś bez szans), ale 


za to bez większych problemów prze- 
szedłem wszystkie wcześniejsze. Co 
się zaś tyczy finałowej rozgrywki, to 
nawet się do niej nie zabrałem. My- 
ślałem wówczas, że gdybym kiedyś 
w przyszłości chciał jeszcze raz spró- 
bować swych sił w okopach I wojny, 


to mając nie ukończoną ostatnią plan- 


szę, będą miał dla siebe wspaniałą wy- 
mówkę, aby po raz kolejny zasiąść do 


zywiście, w powodzi nowych 
programów okazja taka nigdy się nie 
nadarzyła. Zamiast tego przypomnia- 
łem sobie o Battle Isle, nieco wcześ- 


Producent: 


niejszej strategii, jaka również wyszła 
spod igły Blue Byte'a. Program ten, 
podobnie jak History Line, także uży- 
wał charakterystycznej, podzielonej 
na sześciokątne pola mapy, na której 
jednak zamiast Francuzów i Niem- 
ców, naprzeciwko siebie stały dwie 
armie robotów. Ten system gry, choć 
z pewnymi dość znaczącymi popraw- 
kami, powtórzono także i w Battle 
Isle 2. Jak można wnioskować z trze- 
ciej części programu zatytułowanej 
Shadow of the Emperor, chłopaki 
z Blue Byte”a uwierzyli chyba, iż ich 
pomysł na grę startegiczną jest tak do- 
bry, iż nie wymaga już żadnych ulep- 
szeń, Jedyna rzecz, która tak napraw- 
dę odróżnia Battle Isle 3 od poprzed- 
ników, to znacznie zmieniony interfa- 
ce gracza (na plus) oraz niekończące 


Blue Byte 


się sekwencje video, które nie wiado- 
mo czemu mają służyć (na minus). Za- 
cznijmy od pierwszej cechy... 


Ekran pełen okien 


W chwili obecnej nie ma już chy- 
ba firmy, która na swoim koncie nie 
posiadałaby bądź nie prowadziła prac 
nad programem pracującym w śro- 
dowisku Windows *95. Podobnie rzecz 
ma się z Blue Bytem. Jakkolwiek Bat- 
tle Isle 3 działa też na „starym* Win- 
dowsie, to jednak najlepszy efekt uzys- 
kuje się „odpalając* program właśnie 
spod dziewięćdziesiątki piątki. Do- 
piero wówczas w pełni można doce- 
nić zalety „okienek*, a zarazem no- 
wego interfejsu użytkownika. Głów- 
na zmiana polega tutaj na opcji 
otwierania, dowolnej zmianie wymia- 
rów oraz zamykania wybranych przez 
gracza okien. Może to być zarówno 
główny ekran gry, mapa, jak i okno 
zawierające dane techniczne jednos- 
tek. „Okienek* jest zresztą znacznie 
więcej, a cała zabawa (jak zwykle 
zresztą) polega na tym, że w zależ- 
ności od potrzeb możesz mieć ich na 
ekranie trzy, cztery, a nawet pięć. 
Jedynym ograniczeniem w tym wzglę- 
dzie są tylko wymiary i rozdzielczość 
Twojego monitora (pięć okien w 640 
na 480 to jednak trochę za dużo). 
Mówiąc zaś o tych ostatnich, propo- 
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nuję, aby każdy w miarę swoich mo- 
źliwości, tudzież przy jakieś nadarza- 
jącej się okazji, obejrzał sceny bitew 
z Battle Isle 3 na 17-calowym moni- 
torze podłączonym do szybkiego kom- 
putera z SVGA na pokładzie. Nic do- 
dać, nic ująć - domowe kino. 
Wracając z powrotem do interfej- 
su gracza, ma on jeszcze tę jedną za- 
letę, że po wskazaniu myszą danej 
ikony pojawia się do niej komentarz 
(w malutkim oczywiście okienku). Za- 
miast więc wertowania instrukcji w po- 
szukiwaniu opisu do jakiegoś tam roz- 
kazu czy komendy, możesz spokojnie 
zająć się rozgrywką, bez obaw, że na- 
gle na czymś utkniesz. Niestety, jak 
to zwykle bywa, znajomość języków 
obcych jest wysoce pożądana. 


Do dzieła! 


Jeśli jesteś człowiekiem obarczo- 
nym doświadczeniem z Battle Isle 2, 
to raczej nie spodziewaj się, że część 
trzecia wniesie coś nowego do Two- 
jej wiedzy o strategii prowadzenia 
walk. Sztuczna inteligencja jest tak 
samo sztuczna, jak poprzednio i na- 
prawdę nie sądzę, aby komputer 
mógł Cię zaskoczyć jakimś niezwy- 
kłym posunięciem. Niespodzianką 
mogą być w zasadzie tylko nowe, dys- 
ponujące jeszcze większą siłą ognia 
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jednostki oraz przeszło 20 naprawdę 
wspaniale opracowanych map, hmm... 
i to by było wszystko, co gra ma 
w zanadrzu. Miłośnikom prawdziwej 
zabawy zdecydowanie polecałbym 


w związku z tym pojedynek w gronie 
przyjaciół. Battle Isle 3 rozgrywany 
w sześciu to doświadczenie, jakiego na 
pewno szybko nie zapomnisz. 
Jedyna rzecz jaka psuje mi obraz 
gry to wspomniane na początku sek- 
wencje video. Nie dość, że niezbyt 
dobrze zagrane przez aktorów, to na 
dodatek niewiele wnoszą do 
głównego wątku (7) AA a 
niekiedy są przy tym 
dosłownie absurdal- 
ne. Samolot po ude- 
rzeniu w górę roz- 
wala się na kawałki, 
lecz jego pasażerka 
wygląda jak po 
niewielkiej  stłuczce 
samochodem - chy-ba 


wystarczy? 


Podsumowując 


Co by nie mówić o Battle Isle 3, 
należy ona do cyklu, który na stałe 
wszedł do kanonu gier komputero- 
wych, a dokładniej - gier strategicz- 
nych. Praktycznie tytuł ten nie odbie- 
ga klimatem i poziomem technicz- 
nym od części drugiej i wydaje się 
być równie atrakcyjny i wciągający. 
Polecam Battle Isle 3 wszystkim, któ- 
rzy widzieli poprzednie części, jak 
również tym, którzy ich nie widzieli. 
Myślę, że w tym przypadku jakość 
i renoma programu będą wystarcza- 
jącą reklamą i zachętą dla graczy, aby 
przysiąść sobie na kilka godzin i spraw- 
dzić swoje umiejętności na polu wal- 
ki z Battle Isle 3. 


Piotr Orcholski 


s 
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Aby napisać dobrą grę przygo- 
dową, potrzebna jest dobra historia, 
a jak wiadomo, najlepsze pomysły ma- 
ją autorzy powieści; zwłaszcza z ga- 
tunku SF (choćby gra „Discworłd” na 
podstawie powieści Terry'ego Prat- 
chetta pod tym samym tytułem), Nic 
dziwnego, że firmy wydające gry 
współpracują z pisarzami tego gatun- 
ku. W przypadku Chronomastera w 
jego tworzeniu brał udział nie byle 
kto, bo Roger Zelazny. 

O autorze tym słyszeli chyba 
wszyscy (kto nie czytał „Alei Potępie- 
nia*, powinien to zrobić jak najprę- 
dzej). Chronomaster to przygodów- 
ka, której fabuła i teksty (część z nich) 
wymyślone zostały właśnie przez 
Rogera Zelaznego. Już sam ten fakt 
gwarantuje przyzwoitą rozrywkę dla 
wielbicieli fantastyki naukowej. 

Tak naprawdę rola Zelaznego 
przy tworzeniu Chronomastera ogra- 
niczyła się do pomysłu i ogólnych za- 
rysów fabuły gry. Dopracować szcze- 
gółów po prostu nie zdążył - zmarł 
w czerwcu zeszłego roku. Aby z za- 
pisków Zelaznego mogła powstać 
gra, trzeba było jeszcze sporej pracy, 
Dokonała tego Jane Lindskold, oso- 
ba, która współpracowała z Zelaznym 
przez wiele lat. Zelazny znany był 
z tego, że nie uznawał komputerów 
(czegóż zresztą oczekiwać po osobie 
urodzonej w 1937 roku - choćby na- 
wet była pisarzem SF). Do końca uży- 
wał zwykłej, mechanicznej maszyny 
do pisania. I nigdy, przenigdy nie na- 
pisał ani jednej strony na edytorze 


tekstu. Tak więc wszystko trzeba by- 
ło dopasować do realiów i możliwoś- 
ci gry komputerowej. Mimo tego moż- 
na mieć pewność, że coś z pomysłów 
i atmosfery książek Zelaznego da się 
odnaleźć w Chronomasterze. 

Głównym bohaterem Chrono- 
mastera jest Rene Korda. Wykwali- 
fikowany „universe designer" czyli 
projektant światów. Jako jeden z lep- 
szych specjalistów podejmuje się za- 
dania wyjaśnienia zagadki światów 
z zatrzymanym czasem. Zatrzymanie 
czasu nie jest akurat żadnym proble- 
mem (w epoce Kordy). Każdy świat 
posiada urządzenie sterujące prawa- 
mi fizyki na planetach do niego nale- 
żących. Problemem pozostaje wyjaś- 
nienie, dlaczego ktoś zatrzymuje czas 
i odnalezienie w każdym ze światów 
urządzenia sterującego. 

Sama gra to prawie typowa przy- 
godówka. Prawie, bo dochodzi ele- 
ment latania pomiędzy światami i pla- 
netami danego świata. Nie jest to ele- 
ment zręcznościowy. Ot, wystarczy 
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wybrać świat, planetę na nim, odpo- 
wiednie lądowisko (na każdej plane- 
cie jest kilka miejsc do lądowania) 
i już. Nadaje to Chronomasterowi 
pewne, jakby to powiedzieć, poczucie 
bezpieczeństwa. Chodzi o to, że jeśli 
bohater chce przenieść się do innego 
lądowiska (nawet na tej samej plane- 
cie) to musi powolutku dotuptać do 
swojego statku, poczekać, aż wyświet- 
lą się wszystkie animacje, przejść na 
€kran nawigacyjny (oczywiście, towa- 
rzyszą temu kolejne animacje), wy- 
brać nowe lądowisko, obejrzeć prze- 
lot statku, itp., itd. Wszystko odbywa 
się spokojnie i bez zbędnego pośpie- 


W grze panuje bezruch. Na plane- 
tach z zamrożonym czasem nic się nie 
porusza. Rene Korda cały czas musi 
nosić ze sobą czas w kapsułkach. 
Gdy zbliża się do jakiegoś przedmio- 
tu lub osoby, dzięki działaniu tego 
„butelkowanego czasu” ożywa ona. Ta- 
kie niespodziewane ożywanie przed- 
miotów i ludzi powoduje wiele kło- 
potów. Na przykład głaz zatrzymany 
w połowie ruchu zaczyna nagle kon- 
tynuować lot i oczywiście spada na 
Kordę. Albo pluton egzekucyjny za- 
trzymany na milisekundy przed od- 
daniem salwy. Rene Korda nieświa- 
dom niczego podchodzi do żołnie- 
rza, a ten, ożywiony, naciska na spust 
i bum! 

Tak, Chronomaster to nie The 
Dig, w którym niezależnie co się zro- 
bi, nie można zginąć. W Chronomas- 
terze na głównego bohatera śmierć 
czyha na każdym kroku. Zginąć moż- 
na od czegokolwiek - a to wlazło się 
na ruchome piaski (które okazują się 
ruchomymi piaskami dopiero, gdy 


Producent: 


się na nie weszło), a to znowu wybra- 
ło się niewłaściwą kwestię w rozmo- 
wie z jakimś bardziej nerwowym tu- 
bylcem. Aby ułatwić trochę życie gra- 
jącym, autorzy gry dodali opcję szyb- 
kiego nagrywania. Bez tego zabawa 
byłoby udręką. Ponadto niektóre za- 
gadki występujące w grze stoją na po- 
graniczu majaków schizofrenika. Jak- 
by tego było mało, co ważniejsze 
przedmioty leżą poupychane po ką- 
tach i wręcz perfekcyjnie wtapiają się 
w tło. Często się zdarza, że Korda błą- 
ka się bez ładu i składu po wszyst- 
kich lokacjach i nie wie, co zrobić. 
A wystarczyło przecież wypatrzeć, że 
koło lądowiska, za beczką, leży sobie 
łom. Tak to czasem w Chronomaste- 
rze bywa. Są też plusy takiego skom- 
plikowania świata. Większość łami- 
główek można rozwiązać na kilka, 
całkowicie różnych sposobów. Na 
przykład drzwi z zamkiem kodowym 


KOMPUTER OWYCH 


otwiera się, podłączając do nich po- 
kładowy komputer lub posypując kla- 
wisze pyłem i odczytując ostatnio wcis- 
kane cyfry. Słowem - prawie pełna 
dowolność. Ci, którzy zawsze narze- 
kali na liniowość w grach przygodo- 
wych, będą zachwyceni. Nawet po 
przejściu całej gry będą mogli zagrać 
jeszcze raz, aby spróbować innych 
rozwiązań. 


Jak na współczesną grę przysta- 
ło, grafika jest bardzo dobra. Wszyst- 
ko w wysokiej rozdzielczości (640x480 
w 256 kolorach). Ponadto wszystkie 
tła i postacie (z nielicznymi wyjątka- 
mi) zostały wykonane techniką ren- 
deringu. Zapewnia to doskonałą ja- 
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kość obrazu, choć jednocześnie cza- 
sami powoduje zbytnie uproszczenie 
przedstawianego świata i charakterys= 
tyczną „pustkę* na ekranie. Na przy- 
kład scena w mieście. Przecudnie wy- 
renderowany budynek i śliczne niebo, 
ale czegoś brak - otoczenie jest po pros- 
tu za sterylnie i brak w tym wszyst- 
kim życia. Oczywiście, w przypadku 
Chronomastera nie można się aku- 
rat do tego ostatniego doczepić. Ak- 
cja gry toczy się przecież na plane- 
tach z zatrzymanym czasem, tak więc 
wszystkie obiekty i postacie muszą 
pozostawać nieruchome. Nie brak mi- 
mo tego animacji. Większość czynnoś- 
ci czy też scen śmierci głównego bo- 
hatera okraszona jest stosownymi fil- 
mikami. Ponieważ Chronomaster zaj- 
muje tylko jeden krążek CD, w związ- 
ku ztym animacje powtarzają się i każ- 
da towarzyszy kilku, zbliżonym w cha- 
rakterze, sytuacjom. Co innego dźwięk. 
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Każde zdanie słychać w głośniku. Lod 
razu wiadomo, że za udźwiękowienie 
Chronomastera wzięli się prawdziwi 
profesjonaliści. Każda postać ma 
swój charakterystyczny głos (fantas- 
tyczny jest flegmatyczny głos zmęczo- 
nego życiem Kordy). 

Chronomaster to niewątpliwie 
niezła gra, ale uwaga - tylko dla osób 
maniakalnie lubiących przygodówki 
i do tego wielbicieli SF, Bo znajomość 
dzieł Zelaznego czasami pomaga w 
rozwikłaniu zagadek. A są one tego ty- 
pu, że każda pomoc jest na wagę zło- 
ta. 

Aby ułatwić rozwiązanie tajem- 
nicy” Chronomastera, oto początek 
rozwiązania tej gry: 


Urbs: City of Ground Zero 

Weź łom i szmatę z miejsca lą- 
dowania (w okolicy beczek). Idź do 
pomieszczenia ze śpiącym strażni- 
kiem. Podnieś puszkę z pastą poler- 
ską. Łomem otwórz skrzynię. Weź 
z niej starożytną tarczę. Użyj pasty 
na szmacie. S$zmatą wypoleruj tarczę. 
Użyj błyszczącej tarczy na stojaku 
z generalskimi baretkami. 


Fort 

Załaduj kapsułkę z czasem. do 
działa. Panelem kontrolnym obróć raz 
działo. Wystrzel. Zniszczysz robota. 
Z ciała koło działa zabierz mundur 
i użyj go na sobie. Do munduru dodaj 
generalskie baretki. Wejdź na skaner. 
Wewnątrz fortu użyj błyszczącej tar- 
czy na plutonie egzekucyjnym. Po- 
rozmawiaj z więźniem (powiedz mu 
cała prawdę i nie próbuj go zastra- 
szyć). Drzwi do windy otwórz za po- 
mocą PDA. Wewnątrz każ wcisnąć czer- 
wony przycisk (DESTROQY WORLD). 
Ułóż łamigłówkę. Porozmawiaj z ra- 
dą planety. Gdy zablefujesz puszczą 
Cię wolno. 


Aurans: Magnetic North 

Podnieś butelkę. Porozmawiaj 
z dżinami. Zgódź się na ich propo- 
zycję. Z oazy zabierz kilka owoców 
i martwego zwierzaka. Porozmawiaj 
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z latającym dywanem aż poda Ci za- 
klęcie „Juniper and return*. Wróć do 
dżinów i karm ich owocami. Gdy jed- 
nemu z nich spadnie turban, weż go 
i wypowiedz zaklęcie. Zabierz butel- 
kę z dżinami i latający dywan. 


Canyon 

Omijając kamienie idź do wejś- 
cia po lewej. Przejdź na drugą stronę 
rozpadliny. Podnieś opadające piór= 
ko. Wróć do lokacji ze spadającymi 
kamieniami. Idź na dół. Piórkiem za- 
mroź jezioro. Po lodzie, omijając bes- 
tię, dojdź do leżącego Nomada i weź 
fragment mozaiki. 


Plateau 

Skieruj się w lewo ku dołowi. 
Piórkiem zamroź wodę. Weź lodową 
kulkę. Znajdź ślepego fakira. Opo- 
wiedz mu o bestii przy martwym No- 
madzie - da Ci flet. Wymień butlę z dżi- 
nami na magiczne sandały. 


Caverns 

W jaskini użyj magicznych san- 
dałów i przejdź po pajęczynach. Gdy 
dojdziesz do komnaty z wielkim 
kryształem użyj lodowej kuleczki na 
krysztale. Idź do pomieszczenia na 


JEM 


lewo. Lodową kulką rozświetl kom- 
natę. Otwórz drzwi, które się poja- 
wiły. Piórkiem schłodź ogień. Ku- 
charz da Ci bukłak. Idź na prawo od 
wielkiego kryształu. Zabierz frag- 
ment szaty magika. Napij się wody 
z jeziora. 


Plateau 
W jeziorku po lewej na dole na- 
pełnij bukłak. 
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Canyon 

Na pustyni z mirażem pałacu na- 
pij się wody z bukłaka i idź do pała- 
cu. 


Hola, chyba się zapędziłem. Jeśli 
chcesz poznać dalsze losy Kordy, mu- 
sisz dalej poradzić sobie sam. Powo- 
dzenia! 


Adam Gregrowicz 


Dystrybutor 


Mirage 


31 


OPISY 


Po emocjach, które kolejno dos- 
tarczały Ci Dyna Blaster, Master 
Blaster 1 i 2, a także polski reprezen- 
tant w tej dziedzinie, Megablast, masz 
okazję zabawić się kolejnym wys- 
trzałowym produktem z tego ga- 
tunku. Tak, tak, dobrze przeczytałeś - 
wystrzałowym, szałowym, bombo- 
wym - jak wolisz. Mowa oczywiście 
o grze Blitz Bombers. 

Od czasu pojawienia się urzą- 
dzenia zwanego Four Player Adaptor, 
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na ekranie mojego monitora częściej 
gościły wybuchowe strzelanki na 
cztery łub więcej osób, niż rozwlekłe 
strategie, które zawsze były moimi 
ulubieńcami. Za każdym razem, kie- 
dy dostawałem w swoje ręce jakąś 
nową grę na cztery joysticki, napoty= 
kałem nowe, oryginalne rozwiązania 
i nietypowe ulepszenia. Bardzo pozy- 
tywnie zaskoczył mnie program Ma- 
ster Blaster 2, a w późniejszym cza- 
sie Megablast. Być może dlatego po 
nowej grze z tej dziedziny nie spo- 
dziewałem się wiele. Wydawało mi się, 
że już wszystko, co można było wy- 
myślić, dawno już wymyślono, jednak 
zaraz po wczytaniu Blitz Bombers 
przekonałem się, jak błędne było mo- 
je zdanie. 

Sądzę, że miłośnikom „blaste- 
rów* nie trzeba przypominać reguł. 
Zasady są tak proste, jak program 
wyjścia z kryzysu Jana Pietrzaka. 
Niewtajemniczonym wyjaśniam, że 
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aby wygrać, należy unicestwić, wye- 
liminować, zniszczyć, zgładzić, roz- 
walić, wysłać do piekła lub jak kto 
woli, po prostu wysadzić wszystkich 
przeciwników. Sposób jest praktycz- 
nie tylko jeden. Trzeba tak postawić 
bombę, aby po jej wybuchu płomień 
podpiekł kolesia siedzącego obok Cie- 
bie. Hmm, to znaczy kolesia na ekra- 
nie... W każdym razie trzeba wczuć 
się w rolę sapera. 

Oprócz przeszło 80 (słownie: 


osiemdziesięciu) różnych scenerii 
gry, wspaniałej muzyki i efektów 
dźwiękowych, gra zawiera jeszcze 
sporo innych udoskonaleń. Weźmy 
chociażby fakt, że gracze są wypo- 
sażeni w energię, co znacznie uatrak- 
cyjnia grę i nie pozwala na błyska- 
wiczne wykończenie wszystkich prze- 
ciwników. Ponadto na planszy znajd- 
ziesz różne tunele, w których można 
się chwilowo ukryć lub przejść w in- 
ne miejsce planszy. Tym, którym nie 
wystarcza gra na cztery joysticki, 
umożliwiono połączenie ze sobą 
dwóch Amig, co w sumie daje możli- 
wość gry na 8 (słownie: osiem) osób 
= czy to nie jakieś szaleństwo? Ponad- 
to gracze mogą się łączyć w drużyny 
i zwalczać przeciwną grupę. Istnieje 
także możliwość gry w Hi-Resie - 
plansza jest wtedy znacznie obszer- 
niejsza i gra staje się ciekawsza. Na 
koniec chyba to, co najbardziej Cię 
uszczęśliwi - przedmioty do podno- 
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szenia. I tu zaczyna się cała litania 
dotąd niespotykanych rozwiązań. 
Oprócz standardów, jakimi są dodat- 
kowe bomby, dłuższe płomienie, przys- 
pieszenia i osłony, znajdziesz choćby 
takie, jak ściemnianie i rozjaśnianie 
ekranu, teleportację, spowolnienie prze- 
ciwników, zatrzymanie wszystkich 
graczy, mieszanie kolorów graczy lub 
motyw, kiedy wszyscy mają ten sam 
kolor (całkiem przyjemny efekt, gdy 
wszyscy znajdują się w jednym miejs- 
cu). Ponadto są takie switche, jak 
szybsze wybuchanie bomb, brak wy- 


buchania bomb, laserowe strzały, 
zamiana pozycji graczy (trudno się 
szybko zorientować, gdzie właściwie 
jesteś), zatrzymanie przeciwników 
i wiele, wiele innych udoskonaleń. 
Najbardziej interesującym rozwią- 
zaniem, według mnie, jest bonus, po 
którym bohater przeistacza się z sa- 
pera w żołnierza chodzącego z ba- 
zooką za pasem. Nie radziłbym wte- 
dy nikomu stawać na jego drodze. 
W sumie możesz wziąć przeszło 50 
(słownie: pięćdziesiąt) różnych nie- 
spodzianek! Dla porównania dodam, 


ALodi 0 4 „PY 


że w Master Blasterze było ich zaled- 
wie 10, co już wtedy wydawało się 
całkiem pokaźną liczbą. 

Blitz Bombers to gra, która łą- 
czy w sobie wszystkie jej poprzednicz- 
ki. Zawiera prawie wszystkie ele- 
menty, jakie dotychczas wymyślono, 
a ponadto posiada całą masę udos- 
konaleń. Jednym słowem, gra ta jest 
niemal doskonała. Napisałem „nie- 
mal", ponieważ nie spotkałem się jesz- 
cze z idealnym programem. Blitz 
Bombers nie należy w tym przypad- 
ku do wyjątków. Dość kiepsko, moim 
zdaniem, został rozwiązany problem 
kończenia się czasu - najbardziej po- 
dobało mi się rozwiązanie z Master 
Blastera. Co bardziej dociekliwi z pew- 
nością dopatrzyliby się jeszcze kilku 
usterek, lecz nawet jeśli, to gwarantu- 
ję, że są one bardzo drobiazgowe. 

Nie pozostało mi już chyba nic 
innego, jak pochwalić firmę Leading 
Edge za tak udany pro- 
gram. W ostatnim czasie za- 
częły się pojawiać nowe 
gry wykorzystujące Four 
Player Adaptor. Mam na- 
dzieję, że zainteresowanie 
tym urządzeniem nie wy- 
gaśnie i już w najbliższym 
czasie rynek zostanie za- 
lany całą masą programów 
na cztery joysticki. Czego 
gorąco życzę sobie i Wam. 


Marcin Hinz 


Blitz Bombers DY 
FAF3FJ | 
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KOPIPŁUY ERDWYCH 


Prima Aprilis to jedyny dzień 
w roku, kiedy wolno bezkarnie oszu- 
kiwać, kłamać i żartować. Więcej na- 
wet - trzeba wszystko to robić, po- 
nieważ jeśli Ty kogoś nie nabierzesz, 
ten ktoś z całą pewnością nabierze 
Ciebie. I wierz mi, lojalność nie ma 
tu nic do rzeczy. Prima Aprilis to świę- 
to trzpiotów i basta. No dobrze, po- 
wiesz, ale jak zażartować, żeby być 
oryginalnym. W dodatku jak utrzy- 
mać się w klimacie i zrobić żart kom- 
puterowy. Nic prostszego, odpowia- 
dam, wystarczy tylko... 

„.wyłączyć komuś myszkę lub 
joystick z gniazdka, ale tak, żeby te- 
go nie zauważył. Idę o zakład, że za- 
nim delikwent się zorientuje, kilka 
razy zresetuje komputer, kląc w ży- 
wy kamień, że znowu coś się wysy- 
pało, 

„niepostrzeżenie ściemnić na 
maksa monitor, ale w grę wchodzą 
tylko te bez diodki. Jest to mutacja po- 
wyższego dowcipu, lecz równie sku- 
teczna. Najlepiej jest wykonać go po 
dowcipie z  myszką/joystickiem. 
Ofiara najpierw sprawdzi, czy wszyst- 
ko jest podłączone, podejrzewając ka- 
wal z wtykami, a potem i tak zresetu- 
je komputer, rzucając klątwy na boga 
techniki. 

„„zablokować komputer blanke- 
rem. Sposób ten opiszę na przykładzie 
PC (Windows *95), ale wiem, że tę sa- 
mą sztuczkę można wykonać na Ami- 
dze, korzystająć ze stosownych pro- 
gramów shareware'owych. Otóż po- 
trzebny Ci będzie blanker o nazwie 
NEON. Wpisujesz w nim jakiś zwario- 
wany tekst i blokujesz wyłączenie has- 
łem. Tekst może brzmieć: CZEŚĆ. 
TO JA, TWÓJ KOMPUTER. ZNU- 
DZIŁO MNIE WYSŁUCHIWANIE 
TWOICH GŁUPAWYCH POLE- 
CEŃ. POZA TYM W OGÓLE MNIE 


NIEŻ ATP 7 WIEKIÓRZY LUDZIE 
WYŚLĄ ŻE JEŚL JEST if GRA- 
WEH To o NiZYM INNYH 


HI NIE M4Lt DAK 0 GRACH. 
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Nędzy NOM 


NIE SZANUJESZ. KOŃCZĘ Z TYM. 
I NIE PRÓBUJ MNIE URUCHA- 
MIAĆ, BO I TAK CI NIE WYJ- 
DZIE. HA, HA, HA! 

..podać fałszywy układ klawi- 
szy. Chodzi tu o to, aby wy- 
myślić jak naj- rr 
trudniejszy i jak 
najdziwacz- ' 
niejszy układ kla- | 
wiszy, które wciś- 
nięte równocześ- 
nie powodują jakiś 
niezwykły efekt. 

Instrukcja może wy- 
glądać na przykład 

tak: wciśnij równo- 
cześnie klawisze A, 

E. 67, RA, 6 NY - 
Twój komputer wyświeli 
ukryty ekran systemowy. 
To, co zacznie 
wyczyniać 

ofiara, z pew- 

nością  bę- 

dzie dla Cie- 

bie niezapo- 

mnianym do- 
świadczeniem. 

„...stworzyć 
imitację ekranu. Ten 
Żart wymaga odro- 
biny przygotowań. 

Najpierw musisz wy- 

ciąć ekran programu, na którym 
ofiara pracuje (lub gry). Musi on 
wyglądać zupełnie natural- 

nie, więc powinnien znaj- 

dować się na nim tak- 

że kursor myszki, jeśli 

takowa jest używana. Na- 

stępnie ukradkiem wyświetlasz ten 
ekran i spokojnie pozwalasz pod- 
miotowi utracić ostatnie zmysły. Na 
Amidze jest to łatwe do osiągnięcia, 
gdyż do wycięcia grafiki (np. ekranu 


Workbencha) wystarczy użyć progra- 
mu PD - QuickGrab. W przypadku 
PC trzeba już trochę wiedzy. Ponoć 
można użyć klawisza PrintScreen, 
a potem wyświetlić obraz z Nortona 
Commandera (klawisz F3). 
Nie jestem pewien, 
czy dokładnie tak 
to można wyko- 
nać, ale rzecz 
| | jest do spraw- 
dzenia. 
„.zrobić nie- 
szkodliwego wi- 
rusa. To już 


wyższa szkoła jazdy 

dostępna tylko tym bardziej wtajem- 
niczonym, dlatego nie przeprowadzę 
tu instruktażu. Powiem tylko, jaki 
dowcip zrobił składaczom nasz 


„ŻE MIE 5P! SIĘ fo NocĄCh , 
ZAWALĄ OBOWIĄZKI PAPŁA 
SIĘ T4LK0 o PorwopACH KTORE 


TuŁ( UEBE NA PRZED - 
OITATNIEJ MIŻJ]... 


redakcyjny kolega. Otóż stworzył on śm 
wirusa, który powodował zjeżdżanie * 


żający (dla ofiar) i zarazem komi 
ny (dla obserwatorów). Składacz pi 
cuje sobie, nieświadom niczego, aż 
tu nagle ziuuuup i ekran spływa na 
dół, by w chwilę potem znów wje-** 
chać do góry. Po kilku minutach nas” 
stępowało to samo. Zgroza! ą 
Naturalnie, odradzam tego ro= 
dzaju dowcipy w trakcie pracy lub 
gry, kiedy ofiara jest przed zgraniem 
stanu, gdyż reset zniszczy tym sa +4 
mym jej kilkugodzinną pracę. Sam - p r ; 
przyznasz, że to już nie byłby żart,” + 38 
tylko okrucieństwo. 
Z dużym prawdopo- - 


dobieństwem moż- RE 
na też przewidywać. sA 


że ofiara w takiej sy- 
tuacji usiłowałaby się 
zrewanżować, a to 02** -. 
nacza, że Prima Aprilis" 
mógłby skończyć A 27 r 
nie śmiechem, ale zi= 4 
biegiem na pogotó- -. A 
wiu, a to już nie na- „+4 
" leży do tradycji. w 

Powyższe dowcipy są tylko 
czubkiem góry lodowej. Pomysłów 
jest znacznie więcej, ale inwencję 
pozostawiam już Tobie. Na koniec 
jeszcze dodam, że wszystkie żarty 


zostały przetestowane... na nas Sa- ; 
mych, więc ich efekt jest murowany. ź 
Nie dziw się, w trakcie tworzenia - - 

kolejnego numeru ŚGK zawsze kó- ki 


muś odbije palma i zażartuje sobie** 
z reszty. Trudno opisać, co się 
wtedy wyprawia. Tak to u nas już j 

- Prima Aprilis trwa cały rok. Czu». 
waj! ka 


1. Czy órientu- 
jesz się, kiedy wyj- 
dzie-„, Panzer Gene- 
ral'' na Amigę 1200? 

2. Czy twardy 
dysk o pojemności 
200 MB wejdzie na 
mój komputer? 

3. Bardzo mnie zaciekawiła gra 
„© pt. „Caesar 2" i jestem ciekawi, kie- 
” _ dy mogłaby wyjść na A12002 

4. Bardzo lubię gry strategiczne. 
czakie byś mi zaproponował? 

Maciej M. 
Poznań 


ODP. 1. O ile wiem, na razie nie 
a planuje się wydania amigowej wersji 
„PG*. Może kiedyś ktoś się tym zaj- 
„ choć osobiście w to wątpię. 
ODP. 2. Rozumiem, że chodzi Ci 
0 zainstalowanie w swojej Amidze 
dysku twardego. Nie widzę najmniej- 
szych przeciwwskazań. Kolejność 
czynności podano kiedyś w „Amigow- 
f* (potem dodano jeszcze sprosto- 
_ wanie, więc potrzebne Ci będą oby- 
- dwa numery). Ponieważ były wy- 
_ dawca, firma „Alfin”, nie posiada już 
tych numerów, musisz poszukać ich 
” urznajomych. Oczywiście, najlepiej 
by było, gdybyś montaż zlecił po 
_ prostu fachowcowi. 
 ODP.3. Sytuacja przedstawia się 
jdobnie, jak w punkcie 1. 
ODP. 4. Tak z marszu przycho- 
mi do głowy kilka tytułów: 
ć | „Battle Isle* (część pierwsza, misje do- 
__datkowe i wersja *93), „History Line 
914-1918*, „Lord of the Realms*, 
„Celtic Legends", „Dune 2*, „Warlords”, 
_ Wszystko to są gry stare, ale wierz 
mi, że w tym przypadku powiedzenie 
„Stare, ale jare* ma stuprocentowe 
zastosowanie. 


ŚGK jest naj- 
lepszą gazetą z tej 
dziedziny, ale jest w 
niej za dużo reklam 
firm, które prowa- 
dzą sprzedaż gier 
i programów. Po- 
winniście też. ogło- 
f konkurs na wygląd Waszej gazety. 
hodzi mi o to, żeby Czytelnicy 
sali, co im się podoba, a co nie 
Waszej gazecie. Potem możecie 
losować prenumeratę ŚGK. Bę- 


ziecie wiedzieli, co zmienić i co zro- 
ić, żeby gazeta bardziej się podo- 
bała. ŚGK_ jest naprawdę ekstra, 


GigaBajt 
Byszno 


Po kolei. Reklamy być muszą. Prze- 
de wszystkim dlatego, że pozwalają 
one Czytelnikowi zorientować SiĘ, CO 
i gdzie jest dostępne. Docelowo chce- 
*my drukować pełne oferty polskich 
dystrybutorów (może także zagranicz- 
ych?), coś w rodzaju spisu tytułów. 


LiSU 


Mamy w redakcji całą stertę listów 
z pytaniami w rodzaju „gdzie mogę 
kupić X grę i za ile" i proponowany 
sposób jest jedynym możliwym do 
przyjęcia rozwiązaniem. Kolejna spra- 
wa to ankieta. Miała być przeprowa- 
dzona na przełomie stycznia i lutego, 
ale zmiana wydawcy pokrzyżowała 
te plany, odsuwając jej publikację na 
bliżej nieokreśloną przyszłość. Nie- 
mniej ankietę w końcu zrobimy i to 
z nagrodami, tak jak sugerujesz. A po- 
za tym - wielkie dzięki za miłe słowa. 


Czy moglibyś- 
cie stworzyć nowy 
dział, w którym byś- 
cie opisywali gry 
należące do gatun- 
ku „filmu interak- 
tywnego*? 

X-MEN 
Świebodzice 


Powinienem właściwie nie zdra- 
dzać takich szczegółów (konkurencja 
nie śpi), ale skoro pytasz, odpowia- 
dam. Myśleliśmy w redakcji już o tym, 
ale jak na razie nie wprowadziliśmy 
swoich postanowień w czyn. Po pros- 
tu mamy kilka innych pomysłów, któ- 
re chcielibyśmy zrealizować w pierw- 
szej kolejności. Jeśli potem starczy 
nam jeszcze energi (i miejsca w ŚGK), 
to zajmiemy się tym problemem. Nie 
sądzę jednak, żeby była to osobna 
działka, a raczej cykl felietonów 
poświęconych temu tematowi. 


Gdy kupiłem 

ŚGK 2/96 i spoj- 

rzałem na ostatnią 

stronę, nie mogłem 

uwierzyć. Olimpia- 

da! Nigdzie nie wi- 

działem reklamy tej 

imprezy, a nawet 

nie wiem, jak powinienem się zak- 

walifikować na Doom '96, jeżeli ni- 

niejsza olimpiada się odbędzie. Co 

prawda nie mam komputera (jesz- 

cze), ale już od trzech lat kupuję wszyst 

kie gazety komputerowe dotyczące 

gier. Przeważnie gram u kolegów lub 

u wujka. Mimo to w „Dooma* jestem 

dobry i możliwe, że zdecydowałbym 
się na uczestnictwo. 

Paweł Kłos 

Toruń 


Z olimpiadą sprawa jest skom- 
plikowana. Początkowo miał to być 
turniej „Dooma'* w wersji virtual re- 
ality. Informowaliśmy o tym w nu- 
merze 12/95 (str. 63). Niestety, orga- 
nizatorzy w ostatniej chwili zmieniii 
plany i przekształcili imprezę w sie- 
ciową olimpiadę „Dooma*. Słowem, 


nie jest to niczyja wina, a kwes- 
tia tzw. przycz) obiektywnych. 
Jeśli chodz. o następną olim- 
piadę, to jeśli tylko organizato- 


rzy powiadomią nas na czas, przeka- 
żemy stosowną notkę na naszych ła- 
mach. Niecierpliwym proponuję nato- 
miast, aby zwrócili się bezpośrednio do 
wrocławskiego oddziału OPTIMUSA. 


Posiadam Ami- 
gę ponad 5 lat. Mam 
zamiar zmienić ją na 
PC Pentiuma, lecz 
ma kilka wątpliwoś- 
ci. 

1. Jakiego Pen- 
tiuma kupić: 100 czy 

120 (do grania i programów) i z ja- 
kim zegarem? 

2. Jeżeli Pentium posiadałby 
zegar 100 MIIz, to czy nie miałbym 
problemów z odpaleniem programów 
i gierek z 386 czy 486. Problemów 
takich, jak: 

- gra chodzi za szybko, 

- zawiesza się całkowicie komputer 

Uwaga, amigowcy! „Simon the 
Sorcerer 2* jest na Amigę 1200 i 500. 
Adres legalnego dystrybutora można 
znaleźć w piśmie „Amiga Action" (od 
numeru ok. 6/95). 

imię i nazwisko 
znane redakcji 


Jeśli chodzi o pierwsze pytanie, 
to oczywiście lepszym wyborem jest 
Pentium 120. Zawsze lepiej mieć wię- 
cej, niż mniej (ale banał!). Drugie py- 
tanie jest, że tak powiem, podchwyt- 
liwe. Oczywiście, że niektóre gry bę- 
dą chodziły za szybko lub zgoła wca- 
le. Dotyczy to zwłaszcza starszych 
tytułów. Należą do nich na przykład 
„Wing Commander", „Crystals of Arbo- 
rea", a podobno nawet „Theme Park*, 
Ale czy ma to stanowić przeszkodę 
na drodze rozwoju. Nie! Po prostu, 
jakieś ofiary być muszą - jak w przy- 
padku każdej rewolucji. 

Wspomniany przęz Ciebie dys- 
trybutor gry „Simon the Sorcerer 2*, 
angielska firma Software First, fakty- 
cznie ogłasza się z tym tytułem w „Ami- 
ga Action*. Numer telefonu to (An- 
glia) 01268 725500. Chętni mogą zgło- 
sić się osobiście. 


Od niedawna 
mam Amigę CD32 
i poszukuję takich 
gier, jak „Primal Ra- 


ge', „Ishar 3”, „Lega- 
cy ERZE, „Mor- 
tal Kombat" i „His- 


tory Line 1914-1016" ? 
Kiedyś miałem AS00 i grałem w trzy 
ostatnie.gry. Z plotek słyszałem, że są 


KOPIPŁTEROWYCH 


one na CD32. Jeśli to prawda i jest 
taka możliwość, to chciałbym prosić 
o podanie adresu (telefonu) firmy, 
która mogłaby mi umożliwić kupno 
którejkolwiek z tych gier (niekoniecz- 
nie.na terenie kraju). 
Jarosław Ładysz 
Wołczyn 


Tak w ogóle, to w przyszłości 
doradzam w pierwszej kolejności 
kupić dowolne zachodnie pismo ami- 
gowe i sprawdzić tego rodzaju dane 
samemu. A teraz konkrety. Pierwszą 
firmą jest angielski Software First. 
Numer telefonu podałem kilka aka- 
pitów wcześniej, przy okazji innego 
listu. Druga firma to Premier Mail 
Telefon: (Anglia) 01268 271172. 
Adres: AA03 9-10 The Capricorn 
Centre, Cranes Farm Road, Basildon, 
Essex SS14 3JJ. Ji 

Na koniec zostawiłem :praw- 
dziwą „rewelację*. Otóż w czasie ferii 
zimowych przyszedł do redakcji taki 
oto list: 


Kochana Justynko! 
Na początku 
mojego listu chcia- 
łbym pozdrowić ca- 
łą Twoją rodzinkę 
i przeprosić, że tak 
długo nie pisałem. 
Teraz u nas zaczęły 
się ferie zimowe, które trwają dwa 
tygodnie, więc robię co mogę, aby 
uzupełnić korespondencję. Prawie 
w całej Polsce leży teraz dużo Śnie; 
a w nocy temperatura dochodzi do 
-20 stopni... 


-. itd., itp. Z początku sądziłem, 
iż jest to jakiś wyrafinowany dowcip, 
ale w końcu doszedłem do wniosku, 
że to chyba jednak czyjaś pomyłka. 
Mam nadzieję, iż nie zgubna w skut- 
kach. Nawiasem mówiąc, już widzę, 
co przeżyła wspomniana Justynka, 
kiedy przeczytała: „Kochany Świe- 
cie Gier Komputerowych*. To mu- 
siał być dla niej prawdziwy wstrząs. 
Drogi nadawco 8. albo jeszcze lepiej, 
Droga Justynko, Twój list jest do ode- 
brania w naszej redakcji. Naturalnie 
w grę wchodzi tylko wymiana - tzn. 
Twój za nasz czyli ten do nas za ten 
do Ciebie czyli... no, wiesz, o co cho- 
dzi. Czekamy z niecierpliwością na 
odzew. Hasło: ROSZADA. 


P.P. 


RKOPWOLTTEROWYCH 


Z radością wszem i wobec oświad- 
czam, że wracamy do działu „POLE- 
MIKI* - mam nadzieję, że już na sta- 
łe. Zresztą w dużej mierze będzie to 
zależeć także od Was. Piszcie do nas 
ze swoimi problemami, przedstawiaj- 
cie swoje poglądy (nawet te bulwer- 
sujące). Niech rubryka ta stanie się fo- 
rum wolnej myśli GRACZY. 

Dzisiaj trzy tematy. Jeśli zechce- 
cie któryś z nich kontynuować, zapra- 
szamy, jeśli nie, czekamy na następ- 
ne propozycje. Zacznijmy od dwóch 
listów, które przyszły w odpowiedzi 
na list $. Chojnowskiego z Gdańska 
(ŚGK 2/96). 


Jestem przeciwny opinii tego 
pana, co do mordobić. Uważa on, cy- 
tuję, „dla mnie jest to największy im- 
becylizm w historii gier". Dla mnie 
nie jest to żadem imbecylizm, a ten 
człowiek nie wie co pisze. Jeśli cho- 
dzi o bezmyślność i siłę niszczenia, to 
także się sprzeciwiam. Przecież w każ- 
dej grze (może poza „ Tetris") trzeba 
COŚ ć, aby wygrać. W mordo- 
biciach jest to bardziej widoczne, nic 
poza tym. Chyba lepiej jest się po- 
wyżywać na komputerze, niż bić kump- 
la naprawdę. 

Co do złożoności ciosów. to w ja- 
ki inny sposób można by uzyskać cio- 
sy specjalne. Poza tym nie są one wca- 
le trudne do wykonania (pewnie ten 
pan nie próbował albo raz spróbował 
i mu nie wyszło, stąd ta cała afera) 
i nie trzeba wszystkich pamiętać; tyl- 
ko te najskuteczniejsze. 


Moim zdanie, o popularności serii 
„Mortal Kombat" świadczy wyświet- 
lany niedawno film pod tym samym 
tytułem. Przecież nie zrobiono by fil- 
mu na podstawie jakiejś lichej gierki. 


NIRTUALNĄ RZECZYWĘTAŚG JEST 
PE EIOTRA NIEJAM=NITA... 
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Ten pan sam prowokuje temat, 
któremu na pewno by.nie podołał. De- 
nerwują mnie osoby, które publicznie 
naśmiewają się z ludzi o innych upo- 
dobaniach, uważają ich za imbecyli. 
To na pewno nie jest sprawiedliwe, bo 
nie wszyscy potrafią się przed takimi 
zarzutami bronić. To jest dyskrymi- 
nacja! Ale ja nie będę się z tego pana 
naśmiewał (chociaż jak go spotkam 
na ulicy, to nie ręczę za siebie). 

Tomasz „Bishop” Ogórkiewicz 
Konin 


Drogi S. 

Żebym ja Ci nie pomógł. Ty żeś 
chyba w życiu „Mortal Kombat" nie 
widział. Jeśli ponad 1.000.000 (słow- 
nie: milion) ludzi szaleje za tą grą, 
powstają jej” 3 części i jeszcze kręcą 
Jilm, to jak myślisz, z kim jest źle - z ty- 
mi milonami ludzi czy z Tobą? 

A poza tym, co znaczy „pięćdzie- 
siąt'* ruchów, żeby wykonać cios. Je- 
Śli Ty masz drewniane ręce i nie po- 
trafisz wykonać: lewo, lewo, fire (Scor- 
pion - sznurowadło), to nie znaczy, że 
innym się to nie podoba. Jak: czło- 
wiek przeczyta, że „Mortał Kombat" 
to skończony shit, to mu apetyt mija, 
więc lepiej siedź sobie w Gdańsku 
razem ze swoimi kretyńsko-imbecylo- 
downowskimi wymysłami, a nie pchaj 
się na łamy ogólnopolskiej prasy. 

Bartosz Stoczkowski, Zamość 


Zmieniamy teraz klimat, choć nie 
znaczy to wcale, że będzie mniej go- 
rąco. Oto inny list polemiczny, a właś- 
ciwie obszerne jego fragmenty (ale naj- 
ważniejsze): 


Chciałbym wypowiedzieć się na 


temat poglądów pana Sebastiana » 


POLEMII 


Babczyńskiego, tym samym wyzywa- 
jąc go na polemikę. (...) 

Konkretnie chcę wypowiedzieć 
swoje zdanie w temacie „Doom na 
Amigę i na PC. Jest to temat drażliwy 
i moim zamiarem nie jest wykopanie 
topora z runami PC vs. Amiga. Czyn- 
nikiem, który skłonił mnie do napisa- 
nia tego listu, był artykuł „Breath- 
less" pańskiego autorstwa. Porów- 
nywanie tej gry do „Dooma' z 1993 
roku jest chyba chybionym pomys- 
łem. „Doom był pionierem i już sa- 
mo stworzenie pierwszej gry z tego 
gatunku graniczy z cudem. Poza tym 
jego wymagania na dzisiejsze czasy 
są niskie, a z tego też wynika, iż bar- 
dziej zaawansowana gra potrzebo- 
wałaby dzisiejszej konfiguracji. 

„Breathless”' to gra z roku 1995/ 
1996, wypuszczona po fali doomopo- 
dobnych gier na Amigę. Z wieloma 
pomysłami zaczerpniętymi z innych 
gier. 

Teraz wymagania. „Breathless"' 
ma je wysokie. Większość osób posia- 
da „gołą” A1200, więc gra będzie 
chyba na tym sprzęcie (jeśli się uru- 
chomi) chodzić wolniej, niż „Doom 
na PC386. 

Proponuję panu porównać „Hexe- 
na”, „Tekwara*' czy „, Terminatora" (no- 
wego) w samym meritum do „Breath- 
less". 

Paweł Żuchowski 
Cekcyn 


Na koniec fragment ostatniego 
listu. Trudno nazwać go polemicz- 
nym, gdyż bardziej proponuje on 


rozwiązenie pewnego problemu, niż , 


kogoś atakuje. Niemniej temat jest 
drażliwy, liczymy więc, że wywiąże 
się jakaś dyskusja. 


Sony W 

W rubryce „LISTY” przeczyta 
łem Wasze zdanie na temat produkcji ; 
gier na CD32. Popieram Wasz pe 
mysł naciskania, apelowania itd., ni 
leży jednak tymi masami listów 2 
sypywać nie redakcje pism (szcze- 
gólnie polskich) o grach, lecz biura 
wielkich firm wydających gry oraz 
obecnego właściciela Amigi - Escorńie 
Moglibyście pomóc wywołać ten 
wielki deszcz listów od niezadowo- 
lonych obecnym stanem rzeczy dru- 
kując adresy tych firm i przykładowy 
wzór listu (dla osób nie znających 
języków obcych). System taki wyko» 
rzystuje wiele poważnych instytucji, 
np. Amnesty International; podobnie 
miała się rzecz z protestami (tymi 
dotyczącymi wykształcenia) po wy- 
borach prezydenckich. Być może już 
wkrótce zachodnie gazety będą pisać 
o „amigowym terrorze listowym" > 
gra-czy z Polski. r 

Ważne jest, aby firma produkić ma 
jąca sprzęt dbała o produkcję oprosząę > 
gramowania. Strategia jest widoczna?> -; 
np. wśród producentów konsol Super z 
Nintendo czy też Sega. Utrzymują oni 
swoją pozycję mimo już nie tak. 
wspaniałych możliwości techniez- 
nych dzięki temu, że wszystkie popu» 
larne gry mają swoją wersję na te 
konsole. Przykładem mogą być takie 
gry, jak „Doom czy „Mortal Kom= - 
bat 3". (...) 


a. 


Artur Bielawski 
Sosnowiec 


z 


3% 
oprac. PP," y —„ 


SYNKU, OBIAD PoD... 


Ź czesną grę czterem graczom na jednym kompute- 
Sm, 


= rze. Interfejs, bo tak właściwie powinno się nazy- 
m pe FPA, może zostać Pen tylko i ACZ 


z 'szechni się FPA (a na to się zanosi) i powstanie 
_ Cała masa gier wykorzystujących to urządzenie, 
> zaległość ta zostanie nadrobiona. 


Odkąd pierwszy raz spotkałem _ urządzenia masz narysowany obok, 


że aby wygrać, należy wysadzić 
wszystkich kolesi w powietrze lub po- 
czekać, aż zrobią to sami. W trakcie 
gry kierujesz jedną z maksymalnie 
5 postaci. Chodzisz po labiryncie po- 
zamykanym murkami, które można 
wysadzić przy postawieniu bomby, 
oraz ścianami, których niestety nie 
można wysadzić. Po. zdetonowaniu 
murku niejednokrotnie ukaże Ci się 
migający przedmiot do wzięcia. Jest 
to albo dodatkowa bomba (teraz mo- 
żesz stawiać już dwie na raz), albo 
płomień (Twój strzał staje się dłuż- 
szy). Przy wariancie gry z tzw. *czasz- 
kami* po wzięciu tejże może się zda- 
rzyć wiele dziwnych rzeczy. Możesz 
zacząć wolniej lub szybciej chodzić, 
nagle stawiać bez przerwy bomby 


lub w ogóle ich nie móc stawiać; mo- 4 


że też się zdarzyć, że Twoje bom- 
by będą szybciej wybuchały. Re- 
asumując, gra jest świetna pod 
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ków poruszających się po labiryncie. 
W Bug Bomber. oprócz możliwości 
stawiania bomb, masz też sposobność 
stawiania wszelkiego rodzaju 
imin (wybuchają, gdy przeciw- 
nik na nie nadepnie), stoso- 
wania strzałów (walą w ko- 
lesia, gdy tylko pojawi się 
na horyzoncie), czy też 
używania potworów (są 
to Twoi zaufani pomoc- 
nicy). Co do tych 

a, ostatnich, to 
warto _po- 


Się z urządzeniem zwanym Four Pla- 
fer Adaptor, moje spojrzenie na gry 

_ zwróciło się o 180 stopni: Te niby naj- 
- prostsze i najbardziej prymitywne pro- 
* gramy, bo takie w głównej mierze wy- 
Ż28 .. korzystują ten interfejs, stały się dla 
ba LE mnie doskonałym źródłem rozrywki, 
FA wytchnienia i relaksu. Szczerze mó- 
| wiąc, dotychczas preferowałem głów- 
nie gry logiczne i strategiczne. Nie- 
_ stety, tak to już jest, że ilość wolnego 
— Czasu jest odwrotnie proporcjonalna 
do wieku człowieka. Tak więc wszyst- 
9kie te czasochłonne gry musiały odejść 
PAU szuflady, a ich miejsce zajęły pros- 
ie zręcznościówki, także te na cztery 


więc sądzę, że dalsze instrukcje nie względem grywalności i dostar- 
będą potrzebne. Acha, po zmontowa- cza naprawdę niezłej rozrywki. Po- 
niu całego interfejsu postaraj się za- nadto czas gry umila muzyczka, któ- 
bezpieczyć końcówki. Najlepiej, gdy- ra doskonale pasuje do 
byś wszystkie wtyki kupił razem 
z obudową. W przeciwnym przy- 
padku może się zdarzyć, że bę- 
dziesz musiał *dolutowywać 
co chwilę jakiś kabelek. Mówiąc 
wprost, radzę zrobić to dokładnie 
i solidnie (a podobno dobre rady zaw- 


wiedzieć, że 
wykluwają się one 
z jaj, które sam znie- 
tego, co siędzie-  siesz (?!). Pamiętaj jednak, że przeciw- 
Je na ekranie. _ nik może takie jajo dość łatwo wy- 
Kolejnym sadzić. Potworki dzielą się na kilka 
progra- kategorii. Znajdziesz tu malarzy (po 
mem, któ- dojściu do jaja przeciwnika „prze- 
ry posia- — maluje* je, dzięki czemu staje się ono 
98 da mo- Twoją własnością), minerów (biegają 
sze w cenie). żliwość jak szaleni, bez przerwy stawiając 

Kiedy już zrobimy lub kupimy miny), dziuraczy (po dojściu do mur- 
FPA, wszystko dokładnie podłączy- ku rozwalają go w drobny pył) oraz 
my i usiądziemy wygodnie w fotelu, czołgi (te są szczególnie niebez- 


powstanie pytanie - co dalej? Ha! To 


joysticki. zależy przede wszystkim od Ciebie; 
$ Niemal za każdym razem, kiedy od tego, jakie gry preferujesz. Na po- 
_ komuś mówiłem o FPA, o tym, jaka  czątku tego artykułu napisałem, że 
to wspaniała zabawa grać na cztery  FPA wykorzystywany jest głównie do 
osoby, ów ktoś był skłonny do natych- gier prostych i prymitywnych. Szcze- 
miastowego pójścia do pierwszego rze mówiąc, jest to tylko połowa 
lepszego sklepu komputerowego i ku- prawdy, są bowiem gry, które cieszą 
pienia tego urządzenia. Niestety, się całkiem sporym uznaniem i wy- 
- bardzo by się rożczarował, gdyż naj- korzystują opisywany interfejs, a do 
Ly, > prawdopodobniej odpowiedziano by — prymitywnych z pewnością nie na- 
e ów: „sprzedaży tego interfejsu nie pro- _ leżą. Mamy więc tutaj tenisa, piłkę 
wadzimy*, lub jeszcze gorzej: „A coto nożną, wyścigi, labirynty, strzelani- 
__ jest?*. Prawda jest taka, że bardzo ny, gonitwy i całą masę innych pro- 
= trudno o dostanie tego interfejsu. Jak gramów. Z tą całą masą, to może tro- 
na razie musimy się pogodzić z takim _ chę przesadziłem, ale w sumie jest 
—_ Stanem rzeczy i będziemy zdani głów- tego jakieś dwudziestu tytu- 4 
_ Mie na własne siły. Prawdę mówiąc, łów, co w zupełności wys- 
_ w moim wypadku byłem zmuszony tarcza. 
_ samodzielnie skonstruować to urzą- Zacznijmy mo- 
dzenie. Podobnie czynili też moi ko-  żeodtego, co by- 
dzy. Wbrew pozorom jest to prost< ło na począt- 
sze, niż by się mogło wydawać. ku, a na po- 
>. -_ Cały interfejs to zwykła przejś-  czątku była 
* ciówka. Wtyk do portu równoległego — grazwana Dy- 
” (PARALLEL PORT) jest połączony na Blaster. 
z dwoma portami do joysticków. Nie jest to pro- 
Żadnych scalaków, oporników, tran- dukt, który mógł- 
zystorów, transformatorów czy diod. _ by Cię zadziwić 
e Wystarczy zaopatrzyć się we wtyk od strony graficznej 
a 25-bolcowy (13 u góry, 12 na dole) - czy dźwiękowej, ale jak już wcześ- 
- tak aby pasował do portu równoleg- - niej powiedziałem, nie o to tu chodzi. 
łego - i dwa gniazdka do joysticków Gra ta jest stworzona tylko do za- 
)-bolcowe, 5 u góry i 4 na dole). Po- bawy - nie do podziwiania. Jej zasa- 
(rzebny Ci będzie także kabel 9-ży- dy, jak sądzę, wszyscy doskonale zna- 
wy do połączenia. Schemat całego ją. Niewtajemniczonym wyjaśniam, 


podłączenia 
FPA, jest Bug 
Bomber. Gra ta 
różni się od Dyna 
Blaster tym. że 
ma nieco inną fa- 
bułę, wygląd i za- 


choć tu rów- 
nież przy użyciu 
wszelkich środków na- 
leży wyeliminować przeciwni- 


pieczne dla przeciwnika). Pamiętaj, 
że wszelkie Twoje produkty zabiera- 
ją Ci pewną dawkę energii, której 
wcale aż tak wiele nie ma. Owszem, 
można jej trochę znaleźć tu i ów- 
dzie, jednak nie zawsze wystarczy 
Ci ona, by wrócić w bezpieczne 
miejsce. Ogólnie mówiąe, Bug 
Bomber to całkiem niezły pro- 
dukt. Wymaga nieco więcej re- 
fleksu i myślenia, niż Dyna 
Blaster, ale też i rozrywki jest 
jakby większa dawka. 

Carnage to program, któ- 
ry nie tylko zapoczątko- 
wał manię zmniej- 


nia, 
ale i cał- 
kiem atrak- 
cyjne wyścigi 
na cztery osoby. 
Kiedy pierwszy raz 
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się z nim spotkałem, pomyślałem, że 
- to chyba jakaś pomyłka. Znacznie 
lepsze gry widywałem na małym 
Atari czy C-64. I tak Carnage powę- 
drował na długi czas do krainy zwa- 
nej szuflandią. Jednak po tym, jak 
FPA zadomowił umnie na stałe, 


Master Blaster to gra, któ- ogranicza pole walki. Sądzę, że 
ra była już opisywana na - wszystkich wielbicieli Master Blaste- 
łamach ŚGK. Jej pomysł nie rów ucieszy fakt, iż powstała już trze- 
różni się zasadniczo od po- cia część tej gry. Niestety, nie miałem 
mysłu z Dyna Blaster, zato pod jeszcze zaszczytu poznać jej osobiś- 
kątem realizacji przerasta ją o gło- cie, ale sądze, że gdy tylko pojawi się 
wę. Oprócz standardów, jakimi by- _ na horyzoncie, nie odpuszczę sobie 
coś zaświtało mi w łepetynie. ły bomby i płomienie, dorzuco- tej przyjemności. 

Przypomniałem sobie, że b, no niezłą porcję dodatko- Zupełnie odmienną propozycją 
kiedyś widziałem wy- ggf > 0%, wych funkcji. Można na jest Great Courts 2. Dla tych, którzy 
ścigi, które w op- € s przykład znaleźć osło- — nie bardzo lubią sportu w wydaniu fi- 
cjach miały możli- nę (daje Ci możliwość " zycznym, powstały różnorakie gry spor- 
wość gry ha 4 jednego oberwania bez  towe. Właśnie do takich należy ten 
playerów. Szy- konsekwencji), kontroler (mo- tytuł, gdyż masz tu do 
bko wyciąg- żesz kierować ruchem bomby), czynienia z kom- 
nąłem Car- bombę czasową (wybucha wte- puterową wer- 
nage, elegancko go dy, kiedy chcesz), ducha (zni-” sją tenisa. 
przeprosiłem i wrzuci- kasz i możesz łatwo zas- p - Można po- 
lem do stacji. Sama gra . - koczyć przeciwnika), super- : wiedzieć, tenis 
okazała się całkiem przy. mana (przesuwanie mur- jak tenis, na pozór 
jemna i atrakcyjna. Ko- ków - zamiast ogniem - niczym się nie wyróż- 
lesie stawiali na drodze - murkiem) i kilka innych nia, ma swoje op- 
miny, w które co chwila funkcji kryjących się cje i możliwości, 
ktoś wpadał. Ponadto je- pod znakami zapyta- zawiera kilka cie- 
den drugiemu co chwilaza- nia. Ponadto masz kawych rozwiązań. 
jeżdżał drogę, wyprzedzał / możliwość gry ze I tylko jedna rzecz 
pozostałych, wrzeszczał — sklepem. Dość we- odróżnia ten program od 
i krzyczał - jeszcze trochę,  soło także roz- innych - możliwość roze- 
a doszłoby do bójki. Na wiązany zo- grania debla. Ha, krzykniesz, 
szczęście, ktoś przed nimi stał problem przecież niemal każdy komput- 
dojechał do mety. Teraz kończącego erowy tenis posiada tę możliwość. 
okazało się, że zwycięzca się czasu - Owszem, lecz z pewnością nie w wy- 
za pieniądze, które wy- wokół daniu na cztery joysticki. Jeśli znasz 
grał, dokupił sobie tur- ekranu kilka osób, które potrafią grać w Great 
4 bo dopalanie i wszyscy powoli Courts 2, nie wiem, co jeszcze robisz 
zostawali w tyle. Gra- _ przesu- przed tą gazetą - rakiety... przepra- 
cze postanowili się zmo- wa się szam, joysticki w garść i do gry. 

bilizować i wespół rzu- mur, Kolejny tytuł cieszy pod- 
cić mu wyzwanię. Już wójnie. Po pierwsze dla- 
teraz gra ta nie raziła tego, że jest to no- 
mnie ani tym, że ma wa gra z „bom- 
tak cien- bowej' serii, 
„ a po dru- 
gie. 


ką grafikę, 
ani tym, że 
dźwięk jest 
bardzo mar- 
ny. Nie raził 
mnie. nawet fakt, 
że kiedyś widziałem lep- 
sze gry na gorszych kom- 
puterach. Liczyło się tylko 
jedno - wszyscy doskonale się ba- 
wili. Od tamtego czasu Carnage tra- 
fił na stałe do gier często używanych. 


że jest to pols- 
ka gra. Zapewne nikt 
już nie ma wątpliwości, że 
chodzi tutaj o Mega Blast. Program 
ten był już opisywany w stycznio- 
który wym numerze ŚGK i szczerze mó- 
stopniowo - wiąc, nie bardzo różni się od swoich 
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poprzedników. Wiadomą sprawą jes! 
fakt, że zmieniło się tło graficzne” 
oraz dźwięk, jednak sama rozgry 
nie wnosi nic nowego. Warto powie: ++ 
dzieć, że oprócz wersji na Amigę, ist- 
nieje także wersja tej gry na PC,ale 
już bez możliwości wykorzystania FP% S 
z przyczyn oczywistych. = 

Zdecydowanym hitem w dzie- 
dzinie gier dynopochodnych jest os- 
tatni produkt niezbyt dotąd znanej 
firmy Leading Edge. Mowa o Blitz - 
Bombers. Gra jest po prostu wystrza: 
łowa. Nie dość, że została zdecydo- 
wanie lepiej dopracowana pod każ- 
dym względem, to jeszcze posiada 
możliwość sieciowego połączenia 
dwóch Amig. Ten wariant, moim zda- 
niem, jest przeznaczony wyłącznie 
dla nałogowych szaleńców. Gra na żę 
osiem osób na pewno dostarcza nie - 
lada emocji, ale czy aby to nie prze- 
sada?! A tak na marginesie - gdzie 
miałoby się zmieścić tyle ludu? Dła* 
tych, których jeszcze nie przekonały: 
moje argumenty co do gry, informac- 
ja: Blitz Bombers w odróżnieniu od 
swoich poprzedników posiada znacz- 
nie więcej niespodzianek. Lista 50 
funkcji z pewnością mówi sama za sie- - 
bie. 

Usystematyzujmy teraz dotych- 
czasowe wiadomości. Na pierwszym 
miejscu należałoby szczególnie uho- >. 
norować Blitz Bombers. Gra ta na- * = 
prawdę godna jest polecenia. Oczy 
wiście, jest to najnowszy produkt z 
grupy i mógł on oprzeć się na osiąg= 
nięciach swoich poprzedników, ale tak 
to już jest, że ostatni są pierwszymi. 
Nieco odrębnym programem jest tu- 
taj Bug Bomber - idea zbliżona, choć, 
jednocześnie nowe, całkiem interesu- 
jące rozwiązanie. Master Blaster, mo- 
im zdaniem, to najbardziej sportow: 
wersja. Gra się w nią szybko i przy: 
jemnie, dlatego też często gości na 
ekranie mojego monitora. Mega Bla: 
to z:kolei gra o nieco wolniejszym 
tempie, jednak godnym podkreślen 
jest tutaj fakt korzystania ze serol: 
lingu (a tak poza tym, jest to najba 
dziej polska gra z wymienionych). Po= 
został już tylko Dyna Blaster - stary, 
ale jary, jak najprościej można okreś- 
lić ten program. Warto też pamiętać, 
że to on zapoczątkował całą tę familię. 

Pozostałe gry to już nieco od - 
mienne propozycje. Tym, który 
mało było programów korzystają: 
cych z FPA, dorzucę garść tytułów: 4 


Gauntlet - gra, którą zapewne 
- wielu z Was pamięta jeszcze z kom- 
»- puterów 8-bitowych. Całkiem przy- 
jemny labirynt pełen przygód, zwłasz- 
„cza w wydaniu na cztery osoby. 


/. _ Blob Kombat - gra przypomi- 
—nająca nicco Silly Putty skrzyżowaną 
ew.  Globdule. Z pewnością warto spró- 
bować. 
Tank Attack - prosta i przyjemna 
__strzelanka. Cztery czołgi „gonią” się 
| po labiryncie, którego Ściany w nie- 
RZA wiadomy sposób odbijają strzały wy- 
dane z ich luf. 


Jak na razie nie spotkałem się 
z innymi tytułami korzystającymi 
z opisywanego interfejsu. Jestem na- 
tomiast przekonany, że gry takie ist- 
nieją i z pewnością nadal będą pow- 
stawać, 

Na koniec artykułu pozostawi- 
łem odpowiedź na pytanie: „czy war- 
to?*. Niewątpliwym brakiem FPA 
jest to, że nie można do niego 
podłączyć myszki (nie odpowiadam 
za  samo-dzielne eksperymenty 
ciekawskich). Chyba nie muszę niko- 
mu tłumaczyć, jaką zabawą byłaby 


„b 


gra na cztery myszki (np. The 
Settlers). No cóż, trzeba pogodzić się 
z rzeczywistością. Poza tym FPA 
można tylko chwalić. Największą 
zaletą tego urządzenia jest ogrom 
zabawy, z jakim kojarzą się gry na 
cztery osoby. Wierz mi lub nie, ale 
żadna inna gra nie potrafi dostarczyć 
tylu emocji, wrażeń i zabawy na raz. 
Poza tym FPA korzysta z portu 
równoległego. najrzadziej przez nas 
używanego, więc nie powinno to 
przeszkadzać w innych pracach. Co 
więcej, FPA jest bardzo prosty do 
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samodzielnego skonstruowania, zaś 
koszty potrzebnych części z pewnoś- 
cią nie przekroczą 5 zł. Co do gier, to 
nie będę zbytnio faworyzował ja- 
kichkolwiek. Sądzę, że najlepiej mieć 
wszystkie wyżej wymienione - łat- ' 
wiej wtedy będzie Ci wybrać to, co 
naprawdę lubisz. Miłej zabawy ży- 
czy: 


Marcin Hinz 
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Prenumerata roczna 
w cenie 36,00 zł (3,00 zł za jeden numer) 


z, 


Prenumerata półroczna 
w cenie 19,20 zł (3,20 zł za jeden numer) 
NIE ŁAM GŁOWY 


ZAPRENUMERUJ 
ŚWIAT GIER KOMPUTEROWYCH! 


s 


ZAMÓW $SGK PROSTO DO DOMU! 


z 


RÓD PRENUMERATORÓW CO KWARTAŁ 
ROZLOSUJEMY KOMPUTER A1200! 
0; 
Proponujemy Wam także zamiesz- 
czenie na łamach naszego pisma darmo- 


wych ogłoszeń! Blankiet drukuje- 


my poniżej! 


WŚ 


s» nie przegapisz żadnego numeru! 


«» oszczędzisz pieniądze! 


:x oszczędzisz czas! 
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Zamawiając prenumeratę naszego pisma możesz być 


pewien, że: 
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DLA PRENUMERATORÓW 


KONKURS 


Odpowiedz na trzy poniższe pytania: 
1. W ilu kinach w Polsce odbył się bezpłatny dla Czy-tel- 
ników ŚGK pokaz filmu „Mortal Kombat*? 
2. Jaką grę „zwiedził* FIDO w numerze 2/96 (podaj peł-ny 


tytuł angielski)? 


3. Ile zajączków (dokładnie takich, jak na stronie z pre- 


numeratą) zamieściliśmy w tym numerze SGK? 


Oczywiście, warunkiem uczestnictwa w konkursie jest posia- 


danie aktualnej prenumeraty. Odpowiedzi należy przysyłać na 


kartkach pocztowych do 15 kwietnia na adres: 


Nie zapomnij podać swojego adresu 
i rodzaju komputera. Wśród prawidło- 
wych rozwiązań rozlosujemy pięć > 
gier komputerowych. 


4 


ŚGK, 

skr. poczt. 39, 

ul. Jagiellońska 6, 
85-005 Bydgoszcz. 


Blankiet należy wypełnić 


DRUKOWANYMI LITERAMI 


nakleić na kartkę pocztową 


i przesłać na nasz adres: 


Skrytka Pocztowa 39 
ul. Jagiellońska 6 
85-005 Bydgoszcz 


Ogłoszenia mogą zamieszczać 
tylko osoby prywatne. 
Ważny jest wyłącznie 

ORYGINALNY blankiet 
(nie jego kserokopia!) 
wycięty z czasopisma. 

UWAGA: 
ogłoszenia dotyczące sprzedaży 


muszą zawierać cenę. 
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„Skradał się, wiedząc, że od tego 
zależy jego życie. Po chwili dotarł do 
ciemnego korytarza. Było cicho i spo- 
kojnie, za spokojnie. Żadnego wroga 
w pobliżu - nie, tylko cisza. Oni wie- 
dzieli, że Człowiek się zbliża, wie- 
dzieli o tym, gdy tyłko przestąpił gra- 
nicę. Wierzyli, że ich technika, żoł- 
nierze oraz siły nadprzyrodzone im 
pomogą. Człowiek w to nie wierzył. 

Maszyny można 
zniszczyć, ludzi za- 
bić, potwory - za- 


EJ 


równo te wyhodowane, jak i te spro- 
wadzone z zaświatów - unicestwić. 
Następne czujniki wychwyciły ruch 
w korytarzu. Otwarły się boczne przejś- 
cia, a znich wypadli ludzie z bronią go- 
tową do strzału. Rozpoczęła się rzeź. 
Po chwili Człowiek szedł dalej. Sam.* 

Oj, co to się porobiło. Ostatnimi 
czasy na nasze Amisie praktycznie co 
miesiąc wychodzi jakiś nowy doomo- 
wiec. Ciekawe czy w tych okolicznoś- 
ciach ktoś pamięta jeszcze Glooma? 
Pewnie tak, bo gra ta była w końcu 
jedną z pierwszych. Niestety, co by 
nie mówić, Gloom posiadał pewne 
braki, może nawet wady. Pierwszą 
z nich była grafika, a dokładniej duże 
rozpikselowanie. Program wydawał 
się być pod tym względem jakby trosz- 
kę niedopracowany. Nie było także 
widocznej spluwy, co odbierało nieco 
uroku grze. Na szczęście, wady te do- 
strzegli ludzie z Black Magic i tak 
oto powstał Gloom Deluxe. 

Cóż nowego znajdzie tu złaknio- 
ny nowych poziomów i potworów 
gracz? Właściwie nic. Wiem, że za- 
brzmiało to trochę dziwnie, ale taka 
jest prawda. Nadal możesz ganiać po 
tych samych korytarzach i rozwałać 
tych samych przeciwników. W sumie 
niby to samo... Istnieją jednak różni- 
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ce merytoryczne. Pierwszą innowacją 
jest to, że nie trzeba już posiadać koś- 
ci AGA (czyli A1200/4000), aby za- 
grać sobie w ową gierkę. Niestety, da- 
lej potrzebny jest procesor MC68020, 
no i oczywiście 2 MB RAM. Są to oczy- 
wiście wymagania minimalne. W ta- 
kiej konfiguracji gra ruszy, tym niem- 
niej na pewno przyda się karta turbo 
z „trzydziestką” i trochę dodatkowej 
pamięci. 

Na dwóch dyskach zmieszczono 
właściwie pięć tych samych, a jedno- 


cześnie innych gier. Gracz ma możli- 
wość zagrania w: 

GLOOMA „oryginalnego czyli 
bez żadnych zmian w stosunku do 
poprzednika. Spora szybkość i nieste- 
ty o wiele gorsza grafika; potrzebne 
AGA. 

GLOOMA DELUXE, gra tytu- 
łowa. Lepsza grafika, dodano splu- 
wę; pixle od lxl do 4x4, 256 kolo- 


rów itd. O wiele wolniejsza, niż „ory- 
ginał*, ale nie potrzebuje AGA. 


GLOOMA ON A SCREEN, który 
wygląda tak, jak poprzednio wspom- 
niany, tylko że sam możesz ustawić 
rozdzielczość (sześć typów, trzy pod- 
stawowe plus trzy takie same, ale z in- 
terlacem). Liczba kolorów zależy od 
typu kości graficznych (na AGA jest 
ich oczywiście 256). Tutaj już zdecy- 
dowanie przydałoby się coś szybsze- 
go, niż powolny procesor MC68020. 


GLOOMA IN WINDÓW. Tak, 
tak, w Glooma można grać pod syste- 
mem, w okienkach! Niestety, przy- 
jemność ta zarezerwowana jest dla 
posiadaczy kart graficznych. 

GLOOMA WIRTUALNEGO, uży- 
wając specjalnych wirtualnych oku- 
larach i-GLASSES (tańsze, bo kosz- 
tujące „tylko 1000 marek). Zaleca- 
ne: szybka karta turbo, dodatkowa 
pamięć, no i oczywiście same okular- 
ki. 


Ciekawe innowacje, nieprawdaż? 
Niestety, z wiadomych powodów nie 
mogłem sobie pograć w Głooma pod 
okienkami i w virtualnych okularach. 
Natomiast w inne zagrałem. Już od 
samego początku można zauważyć 
różnicę pomiędzy wersją poprzednią 
a wersją „łuksusową”. W tej ostatniej 
nie gra się już tak płynnie, jak 
w klasyczną wersję, ale jak to mówią, 
coś za coś. Wyobraź sobie natomiast 
grę w rozdzielczości 1280x256 z in- 
terlacem. To jest po prostu piękne! 
Niestety, do takiej gry „goła* A1200 
nie nadaje się zupełnie. Niezbyt po- 
maga tu nawet dodatkowa pamięć. 
W tym punkcie gra przegrywa np. 
z takim Breathless, który nie dość, że 


posiada niemal zwalającą z nóg gra- - 


fikę, to jeszcze chodzi w miarę szyb- 


IN) 


ko (a nawet bardzo szybko) na zwy- 
kłej A1200. 

Kolejna ciekawostka, którą przy- 
gotowali autorzy, to udostępnienie ko- 
du gry dla programistów. Jeśli jesteś 
w tym dobry, możesz ów kod zmie- 
nić, tak aby gra działała szybciej. Cie- 
kawe, prawda? Czyżby oznaczało to 
nadejście epoki „zrób to sam, a pie- 
niądze oddaj autorowi'*? 


Producent: Black Magic 
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Jak poprzednio, spotkasz tu różne- 
go rodzaju bronie (niestety, nie zmie- 
nia się widok broni po zmianie jej 
typu), a także hordy potworów czy- 
hających tylko na Twoje potknięcie. 
Do tego dochodzą takie bajery, jak 
ukryte przejścia i bonusy w postaci 
doładowania broni (potem zmiany jej 
na lepszą), chwilowa niewidzialność 
i jak to miało miejsce poprzednio, 
możliwość gry w dwie osoby na jed- 
nym komputerze bądź przez modem. 

Podsumowując, gra jest trochę 
dziwna. Grasz w to samo, a jednak 
w coś innego. Nie wiem, czy zacie- 
kawi ona ludzi, którzy przeszli już 
całego Glooma. Śmiem wątpić, no 
ale... Natomiast dla tych, którzy się 
jeszcze z grą nie zetknęli, może ona 
dostarczyć kilku lub kilkunastu go- 
dzin dobrej zabawy, jako że jest to 
chyba najbardziej soczysta (dosłow- 
nie) strzelanino-rąbanina, jaka dotych- 
czas powstała. Co do tego ostatniego 
mam pewien pomysł. Może by tak 
sprzedawać razem z grą wycieraczki 
na monitor i jakąś rynienkę z odpły- 
wem. Będę musiał to opatentować! 


| Sebastian Babczyński 
„Muad”Dib* 


Gloom Deluxe 
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2 MB RAM 
procesor MC68020 


Dystrybutor: 


MarkSoft 
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_Machina ruszyła! Słowa te brzmią, 

bredzenie maniaka i niewiele mó- 
ią Czytelnikowi. Wyjaśniam, że wspo- 
ianemu maniakowi chodzi o pro- 
dukcję gier dla naszych ukochanych 
Amig. Możesz wierzyć lub nie, ale 
nowe gry powstają, jak grzyby po 
deszczu. | choć na razie nie są to pro- 
„rewelacyjne”, jakie mieliśmy 
podziwiać jakiś rok temu, to 
jednak sytuacja amigowców poprawia 
_ śię z dnia na dzień, 
Pozycją, którą chciałbym się tu- 
taj zająć, a która należy właśnie do 
_ grona nowych gier amigowych, jest 
Xtreme Racing. Ogólnie mówiąc, są 
10 wyścigi samochodowe, nie Jest to 
jednak do końca prawdą, gdyż gra ta 
zawiera kilka ciekawych elementów, 
które czynią z niej coś w ięcej. Całość 
wygląda jak połączenie Firtnal Kar- 
ng z Leading Lap. Sam engine zos- 
fał w dużej mierze zapożyczony z wyś- 
igu kartingów, jednak mocno przy 
m udoskonalony! Także grafika oraz 
oprawa muzyczna wydają się być 
0 lepsze niż w poprzednikach. ale o tym 
później. 
Przejdźmy do konkretów. W me- 
nu głównym możesz wybrać ilość 
graczy - jednego, dwóch, trzech 
(wiem, że potrafisz liczyć, tak tylko 

_ sprawdzam), aż do czterech. Jak to 
możliwe. spytasz! Otóż w ostatnim 
przypadku ekran gry podzielony 
/ jest na cztery / 

Części. 
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Jednocześnie należy powiedzieć, że 
przy czterech graczach gra nie pre- 
zentuje się zbyt ciekawie. Powodem 
tego jest zbyt mały ekran. O wiele 
lepszy efekt uzyskuje się, grając po 
dwóch na połączonych ze sobą 
Amigach. Wtedy bardzo przypomina 
to Łotusa i widoczność jest stosun- 
kowo dobra. Jeśli chodzi o połącze- 
nie dwóch Amig, to można to zrobić 
za pomocą modemu lub zwykłego 
kabla. Staje się to ostatnimi ZZOZ 
raz modniejsze. Nawiasem mówiąc, 
takie rozwiązanie zapewnia kilka go- 
dzin naprawdę dobrej zabawy, o wie- 
le lepszej niż gra z samym kompute- 
rem. 

Decydując się na grę za pomocą 
dwóch komputerów ustawiasz takie 
parametry, jak szybkość przesyłu da- 
nych, rodzaj połączenia, „komputer 
szefa" itp. Oprócz ustawień, jakby nie 
było bardzo ważnych, masz możli- 
wość namieszania troszeczkę w prefe- 
rencjach dodatkowych. Zmnieniasz 
tutaj sposób sterowania grą dla każ- 
dego z graczy, przy czym do wyboru 
masz: zwykły joystick, joystick z dwo- 
ma przyciskami fire, joypad (ten od 


użytkownika układ klawiatury. Pro- 
gram nie uwzględnia, niestety, mo- 
żliwości podłączenia czterech drąż- 
ków za pomocą specjalnego interfej- 
su. Zmusza to dwóch z czterech gra 
czy do sterowania pojazdem za po- 
mocą klawiatury. 

Oprócz wyboru sterowania, mo- 
żesz ustalić czy checsz grać z włączo- 
ną muzyką, czy też bez niej, Podob- 
nie jak w Łotusie, muzyczek jest do 
wyboru kilka (odmienne nastrojowo 
- np. techno, metal, rock), choć nie są 
one, niestety, tak dobre. 

Zmienione przez użytkownika pa- 
rametry można zgrać, dzięki czemu 
będe one obowiązywały po każdym 
wczytaniu gry. Natomiast jeżeli O 
znucdzą, można przywrócić ustawie- 
nie standardowe. 

Czas przejść do samej gry! Przed 
każdym wyścigiem wybierasz kierow- 
cę, którego poczynaniami będziesz 
kierować, Do wyboru masz osiem 
różnych postaci i trzeba przyznać, że 
niektóre mają naprawdę dziwnie wy- 
glądającą fizjonomię. Każdy z osob- 
ników posiada inny samochód (np. 

wybierając policjanta wsiadasz do 


Amigi CD32) lub definiowany s radiowozu). Po wybraniu zawod- 
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ników ustalasz rodzaj wyścigu - od 
pojedynczego wypadu na jednej 
z wielu tras, poprzez wyścigi pucha- 
rowe, do pojedynków na śmierć i ży- 
cie. Dosłownie! Xtreme Racing, 
oprócz zwykłej jazdy, umożliwia też 
walkę z przeciwnikami za pomocą 
przeróżnych znajdowanych na dro- 
dze ciekawostek Należą do nich 
rakiety, bomby, pociski sterowane, 
jak również mniej konwencjonalne 
środki. Przykładem może tu być 
skórka od banana, która dla przeciw= 
nika będzie znacznie bardziej niebez- 
pieczna, niż spotkanie oko w oko 
z pociskiem. Po najechaniu na nią 
pojazd zacznie niebezpiecznie wiro- 
wać (przez dość długi okres), co w naj- 
lepszym wypadku zmieni kierunek 
jazdy. Oprócz skórek można wypuś- 
cić na trasę wielce niebezpieczną 
»OWcę - pogromczynię czołgów". Spot- 
kanie z tą przemiłą, bez przerwy ha- 
łasującą istotą kończy się rozbiciem 
samochodu i utratą cennych sekund. 
Oczywiście, można te dziwne w isto- 
cie dodatki wyłączyć i wziąć udział 
w najzwyklejszym turnieju, ale w su- 
mie byłoby szkoda, gdyż tylko do- 
dają one grze uroku. Wszakże istnie- 
je. jak już wspomniałem, mo- 
żliwość pojedynku między gra- 
czami, gdzie cała gra opiera się 
właśnić na dodat- 
ko- 
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wym ekwipunku i umiejętnym wyko- 
rzystaniu go na przeciwniku. 

Jeżeli ścigasz się o puchar, to po 
każdej przejechanej trasie otrzymu- 
jesz, w zależności od uzyskanego miej- 
sca, punkty, które zmieniają Twoją 
ogólną pozycję w całym wyścigu, 
a także pieniążki, za które możesz 
dokupić do swojego wozu różne do- 
datki (lepszy silnik itp.) oraz. uwaga - 
nowość, punkty, które działają oczy- 
wiście tak samo, jak punkty uzyska- 
ne za kolejne wyścigi. Pieniążki masz 
okazję spotkać także na trasie, za- 
zwyczaj są dobrze ukryte w jakichś 
dziw-nych zaułkach. 

Będąc przy trasach warto 
wspomnieć, że jest ich kilka rodza- 
jów. Między innymi są to: 

- drogi na polach i w lasach; 

- mury zamczyska, gdzie należy 
uważać na mosty oraz na to, żeby nie 
wpaść do fosy; 

- piaszczyste wysepki, gdzie z ko- 
lei należy wystrzegać się rekinów oraz 
morskich głębin; 

- podniebne autostrady. 

Czas ną kilka szczegółów tech- 
nicznych. Cała gra jest teksturowana 
i do złudzenia przypomina najnow- 


sze wyścigi na PC, takie jak choćby 
The Need for Speed, Oczywiście, róż- 
ni się od nich znacznie, ale w końcu 
jest przeznaczona na zupełnie inną 
generację komputerów, bowiem Xtre- 
me Racing działa, i to całkiem przyz- 
woicie, już na „gołej* A1200! Ogól- 
nie mówiąc, brakuje tu gór po bo- 
kach trasy, domków itp., ale myślę, 
że i tak jest dobrze, Szkoda tylko, że 
większość obiektów jest po prostu 


3-4/1996 


płaską teksturą podłoża. Kiedy z da- 
leka widzisz leżące tu i ówdzie opo- 
ny i kamienie, wszystko jest OK, jed- 
nak gdy podjedziesz bliżej, cały czar 
pryska. Być może troszeczkę prze- 
sadzam, bo w rzeczywistości wyglą- 
da to całkiem, żeby nie powiedzieć 
bardzo, fajnie. Poza tym są także 
obiekty 3D, wprawdzie nieliczne, ale 
kilka drzewek, krzaczków i stworków 
wyrastających ponad podłoże wystar- 
czająco upiększa scenerię. Dodatko- 
wą atrakcję stanowi możliwość sta- 
ranowania ludzika wychodzącego na 
drogę. Bardzo efektownie odbija się 
on wtedy od maski pojazdu i pada 
kilka metrów dalej w przepięknej, 
poetycko wyglądającej kałuży krwi. 
Niestety, nie dostaje się za to żad- 
nych bonusów, 

Co do płynności animacji, to 
trzeba stwierdzić, że jest ona zado- 
walająca, a możliwość zmieniania pa- 
rametrów obrazu daje szansę do przy- 
jemnej gry nawet na „gołej* A1200. 
Na Amidze rozbudowanej o pamięć 
FAST możliwa jest gra na całym ckra- 
nie przy wielkości punktów 1x2, 
chociaż konieczne może się stać, 
szczególnie na bardziej skomipliko- 
wanych etapach, zmniejszenie ekra- 
nu akcji. Za to na Amidze z proceso- 
rem taktowanym zegarem 50 MHz 


możliwa jest płynna gra na całym 
ekranie bez powiększonych pikseli! - 
Gra wiele zyskuje, gdy działa na 
prawdę płynnie, zatem warto zmniej: — 
szyć ekran, czy też powiększyć pik= 
sele, by poczuć szaloną atmosferę 4 
morderczej walki. Same tekstury są 
w dużej rozdzielczości i nawet z blis= 
ka nie widać, „popularnych* w iń= > 
nych grach. potężnych prostokątów. 3 
Są one w dodatku bardzo kolorowe 
i świetnie narysowane. Jedyne zastrzę- 
żenie można mieć do samochodzi= 
ków. Według mnie jest za mało kła- 
tek obrotu pojazdu, przydałoby się £o 
najmniej dwa razy tyle. Nie ma jed- + 
nak co narzekać, ponieważ Xtreme 
Racing mieści się tylko na trzęch - 
dyskietkach i bez problemu instaluje - 
się na dysku (wardym. Mało tego, - 
posiadacze takiego udogodnienia / 
otrzymują dodatkowy prezent, któ: 
rym jest bonusowy moduł instalowa= 
ny automatycznie razem z całą grą. > 
Reasumując, Xtreme Racing jest 
wspaniałym wyścigiem o niesamo= 
witej grafice i płynności animacji. Naj- 
większą wadą programu jest fakt, że 
podczas gry z samym komputerem — 
nie ma zbyt wielkiej radości, Za to 
gdy gramy z innymi graczami. 


Sebastian Klomski 


Megablast 


Dystrybutor 


Marksoft 


Zacznijmy od rzeczy podstawo- 
wych. Polanie to strategia rozgrywa- 
jąca się w czasie rzeczywistym, moc- 
no osadzona w realiach początków 
państwa polskiego i oparta przy tym 
o zasadę rozbudowy armii i jej za- 
plecza. Twój cel w grze to obrona pew- 
nego królestwa przed najazdem lub 
jego podbój - w zależności czy grasz 
ludźmi czy orkami... Zaraz, zaraz. Coś 
tu nie gra. No tak, ludzie i orkowie 
byli w Warcraftach. W Polanach są 
tylko ludzie, a poza tym... A poza tym 
możemy uroczyście ogłosić powsta- 
nie polskich Warcraftów. 

Polanie to oczywiście gra pol- 
ska, co łatwo wywnioskować z nazwy. 
Nie owijając w bawełnę, można i trze- 
ba powiedzieć, że Polanie są bardzo 
podobni do Warcrafłów (jak również 
do Dune 2 i Command £ Conquer). 
Już słyszę te głosy, że to było, że stać 
nas na nowe pomysły, że to wręcz 
plagiat. Nie przesadzajmy. Jeśli gra 
ma być uproszczoną strategią i to w 
dodatku taką, w której wszystkie czyn- 
ności wykonują małe ludziki biega- 
jące po ekranie, to chcąc nie chcąc 
rezultat musi być w jakimś stopniu 
podobny do Warcraftów. Tym bar- 
dziej, że gry tego typu zapewniają na- 
prawdę bardzo dobrą zabawę i trze- 
ba by się mocno napracować, aby „zar- 
żnąć* grę tego gatunku. 

Podstawowym celem rozgrywki 
w Polanach jest utworzenie jak naj- 
większej ilości wojska i wysłanie go 
na podbój zabudowań przeciwnika. 
Żeby grający nie miał za łatwo, musi 
spełnić kilka warunków. Po pierw- 
sze, musi zapewnić dostawę odpowied- 
niej ilości mleka. Jest to zrozumiałe, 
biorąc pod-uwagę fakt, że czymś ci 
wszyscy wojownicy muszą się żywić 
(tylko czemu akurat mlekiem, prze- 
cież mogliby pić piwo). Ponieważ w 
czasach Piasta Kołodzieja mleka nie 
brało się ze sklepu, potrzebne są kro- 
wy. Ażeby mieć krowę, trzeba jej wy- 
budować oborę. Do wybudowania 
obory potrzebny jest drwal. Z kolei 
drwal musi gdzieś mieszkać... I tak 
dalej, i tym podobne. Do tego do- 


chodzi zasada, że dany bu- 
dynek może utrzymać ty|- 
ko określoną ilość ludków 
bądź stworzeń bożych (np. 
do każdej stodoły mogą 
przynależeć maksymalnie 
trzy krowy), tak więc chcąc 
rozbudować armię trzeba 
wybudować kolejne bu- 
dynki. A do tego potrzeba 
mleka, całych hektolitrów 
mleka! Naturalnie, posia- 
dając sprawnie działającą 
sieć mleczarską, można 
w Polanach zaszaleć. Co 
prawda, liczba rodzajów 
budynków i wojowników nie jest 
oszałamiająca, ale od biedy może być. 
Tym bardziej, że w grze istnieje kilka 
bardzo ciekawych „perełek*. Na przy- 
kład świątynie. Są to miejsca z po- 
sążkami Światowida lub kręgi men- 
hirów, w których działają potężne si- 
ły. Jedne z nich leczą postacie, które 


znajdą się w ich pobliżu. Inne mają 
moc przemiany postaci w inną (np. 
prostego drwala w rycerza). Albo ta- 
kie niedźwiedzie. Idzie sobie spokoj- 
nie rycerz przez las, a tu niedźwiedź 
(a jeśli nie dźwiedź, to co?). I co te- 
raz? Jakże to, żeby rycerz z niedźwie- 
dziem?! I tu pomysł, otóż zwierza 


onego można oswoić. Kolejna spra- 
wa to drzewa. W Polanach można 
ściąć każde z nich pod jednym wszak- 
że warunkiem - że jest stare i uschnię- 
te. Czuć tu krecią robotę ekologów. 
Przy okazji uwaga, ekologowie prze- 
oczyli jedną rzecz. Kapłani czarem 
„deszcz ognia* potrafią zamienić 
każde, nawet najbardziej zielone 
drzewko, w stary, uschnięty kikut, 
a wtedy drwal z czystym sumieniem 
może je ściąć. 

Co ciekawsi zaraz zapytają, jak 
z inteligencją komputerowego prze- 
ciwnika. Całkiem nieźle. Wrogie woj- 
ska poruszają się grupkami (choć nie 
zawsze). Zależnie od swojego „widzi- 


misię'* atakują lub też tyl- 
ko błąkają się po okolicy, 
aby po jakimś czasie wró- 
cić do swoich warowni. 
W Polanach nie ma opcji 
gry w dwie osoby (lub 
więcej). Trochę szkoda, bo 
w tego typu grach naj- 
większą frajdę sprawia 
rozgrywka z inteligent- 
nym przeciwnikiem. 

Grafika Polan stoi, nie- 
stety, na typowo polskim 
poziomie. To znaczy nie 
jest aż taka zła, ale to jed- 
nak nie to. Nauczenie się 
rozróżniania niektórych postaci wy- 
maga trochę czasu. Co gorsza, nigdzie 
i nigdy nie ma podpisów, co dana 
postać sobą reprezentuje. Dopiero em- 
piryczne wypróbowanie jej możliwoś- 
ci pozwala się zorientować, kto jest 
kto. Z dźwiękiem już jest troszkę le- 
piej. Każda postać mówi. I to po pol- 
sku (z wyjątkiem krów, które muczą 
po krowiemu)! Repertuar odzywek jest 
całkiem spory, od nie całkiem uprzej- 
mych tekstów (gdy przerywamy po- 
staci odpoczynek), po pełne zapału 
okrzyki grupy idącej na śmierć. Brzmi 
to całkiem nieźle i nie ma najmniej- 
szych problemów ze zrozumieniem, 
co dany ludek mówi. 

Polanie są w stanie zapewnić każ- 
demu wiele godzin dobrej zabawy. 
Przydałoby się co prawda polepszenie 
grafiki i dodanie możliwości gry 
w dwie osoby, ale to zawsze może 
zostać naprawione w kontynuacji Po- 


lan. A Ci, którym nie podoba się fakt E 


podobieństwa Polan do Warcraftów, 


niech pamiętają, że Warcraft wzoro- 


wany był na Dune 2. 


Adam REY 
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W rzeczy sa- 
cja umożliwi 
ch kompute- 


FRIENDLY 


ątkach ni ł Piotr Orcholski 
kolejny, bo 
dalej. Tutaj 
odzeń. Tutaj Firestorm:Thunderhawk 2 sĄ 
Się starać, aby 
Wszystko masz 
talerzu, z którego 8 | 7 | G | JĄ 
ą ręką uważając, że- 
w drzemkę. Na język 
w ten sposób, że 
AM w którą stronę 
ągnąć obiekt przez- 
zenia. Gdy znaj- 
sąsiedztwie, nacis- 
iczy, że chwilę po- 
) sz nawet mieć go 
wój helikopter jest bar- 
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O Pinbalu powiedziano już chy- 
ba wszystko. Wydaje się, że produ- 
cenci wykorzystali wszystkie możli- 
wości zaciekawienia klienta, a to gra- 
fiką czy płynnym ruchem kulki, a to 
nowym pełnym niespodzianek sto- 
łem. Czy można stworzyć w tej wą- 
skiej dyscyplinie gier coś jeszcze? Ta- 
kiego zadania podjęła się firma Ma- 
xis, tworząc Pinballa *95. 

Jak sugeruje tytuł gry, ma o i 
wspólnego z Windowsem *95. 
otwarcie - nie tylko coś, 
to znaczy. jest stworzoni 


Win'95 lub o ? 
ekranie. Wpływa to bardzo korzyst- 
nie na jej obsługę, większość para- 
metrów można zmieniać podczas 
gry, a jedną z ciekawszych opcji jest 
zmiana rozdzielczości ekranu od 
600x480 do 1024x768 bez restarto- 
wania Windowsa. 

Kilka słów o samej grze. Do dys- 
pozycji masz trzy stoły: Space Cadet 
(dołączony już wcześniej do pakietu 
Windows +), Skulduggery i Dragon's 
Keep. Dla każdego coś miłego - od 
kosmicznego kadeta, poprzez pirata 
szukającego złota, do rycerza wal- 
czącego ze smokiem o białogłowę, nie 
tylko światełka, zjeżdżalnie, grzybki, 
kulka i flipery, ale i... fabuła. Tak, to 
kolejny krok w przód (drugi jeśli 


46 


liczyć wykorzystanie Win”95) w dzie- 
dzinie fliperów. Tu grasz nie tylko 
dla punktów. W SpaceCadet musisz 
wykonując szereg misji, o których in- 


formowany jesteś na bieżąco, awan- 
sować z tytułowego kadeta na Felt 
Admirała. Skulduggery zaprasza do ; 
walki z piratami o łupy wojenne a 


poszukiwanie skarbów. W Dragon" s 


Keep walczysz ze smokiem, a Twoją 


Wróćmy do zagadnień *technicz- 
ch”, a raczej estetycznych i zacznij- 
ny od dźwięku. O ile muzyka, mi- 


dę świetne i bardzo realnie oddają at- 


_ mosferę toczącej się akcji. Niestety, 


dźwięk, fabuła, nowe możliwości 
Win'95 to nie wszystko. Otwieram 
swe wzmocnione pięciodioptriowy- 
mi szkłami oczy i co widzę. Po tych 
kilku krokach w przód, co najmniej 
kilka w tył. Stoły, choć ciekawe, ko- 
lorowe i pełne elementów wpływają- 
cych na akcję, są jednocześnie małe, 
zajmujące tylko część ekranu, bez 
możliwości przewijania stołu wraz 
z ruchem piłki. Złośliwie można by 
rzec, nie startuj bez 21” monitora. 
Podobnie ma się sprawa z oknem 
umieszczonym obok każdego stołu, 
w którym pojawiają się informacje 
dotyczące zadania, które należy wy- 
konać. Nie ułatwia ono gry, a raczej, 
ze ME na zastosowane tam 
za do odrywania Wzro- 


co IK. 4 ma też swe Gjetanie 
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ce, np: wielkie ciągoty do nagłej zmia- 
ny kierunku ruchu i podążania do- 
kładnie między flipery bez wyraź- 
nych bodźców lub do zatrzymywania 
się na chwilę w dowolnym położe- 
niu. 

W sumie, moim osobistym zda- 
niem, kiepskie rozwiązanie graficzne 
skutecznie przesłania dodatnie strony 
tej gry. Można rzec, przerost formy 
nad treścią. Cóż, spróbuj sam... 


Robert Rutkowski 


Pinball *95 
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miast kolorystycz- 
nie prezentuje się 
całkiem nieźle. Jeśli 
£| chodzi o efekty i mu- 
lzykę występujące 


- dla dzieci (aczkolwiek producenci te- 
go nie zaznaczają), odnosi się wraże- 
nie, iż autorzy programu nie posia- 

dają własnych pociech. Przeciwnicy 

bohatera to postacie żałosne i nie bu- 
dzące 
sym- 


rę rozwoju akcji stopniowo traciła 
w moich oczach. Całość, moim zda- 

i 4 niem, byłaby o wiele ciekawsza, gdy= 

zła, Księciu Ciem- , by postacie wykańczające Johnny'ego 

. Zazdrosny, i y miały sympatyczniejsze fizjonomie, 

ł | a cała reszta nie była tak banalna. 
Starszym graczom gry tej polecić nie 
Johnego „Anitę” i przy- mogę, gdyż już po 15 minutach będą 
jaciół z branży mu- 4 mieli jej serdecznie dosyć. Natomiast 
zycznej. Johnny, nie „ ę młodszym mogę, ale też nie do koń- 
zrażając się saajekia EO" ZOZ ca. Słowem, kto chce, niech spróbuje. 
drobnymi ! 
niepowo- Wy ż re np. Iza Makowska 
- dzeniami, rę 
przekracza 
próg piekieł w 
celu odzyska- 
nia przyjaciół 
i „Anity”. W su- 
mie gra posiada 
pięć poziomów 
z wieloma pod- 
poziomami o róż- 
nym stopniu trud- 
ności. 

Grafika rende- 
rowana na kompute- 
rach Silicon Graphics 
sprawia wrażenie do- 
pracowanej, ale też 
nie zaskakuje niczym 
szczególnym; nato- 
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dzie się podo- 
bać. Cóż, takie 
czasy. 


Podsumowując, gra ta 
w pierwszym momen- 3047 SERRA 
cie zrobiła na mnie bar- Dystrybutor 
dzo pozytywne wra- | MIRAGE 
" żenie, jednak w mia- © 
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Wielki Turniej Międzyplanetar- 
ny Zrzeszonych Systemów właśnie się 
rozpoczął. Z każdej planety „wytypo- 
wano jednego zawodnika. Śmiałko- 
wie muszą się potykać z pozostałymi 
uczestnikami turnieju na ich rodzi- 
mych planetach. W tym celu stworzo- 


ne zostały specjalne ringi, na których 
toczy się walka. Przegrana oznacza 
tylko jedno, natomiast wygrana to 
wieczna chwała dla zwycięzcy. No, 
może nie wieczna, ale przynajmniej 
do następnego turnieju. 

Jak w takich grach bywa, jednym 
z owych śmiałków jesteś Ty i tylko 
od Ciebie zależy, jakiego przedstawi- 
ciela gatunku wybierzesz. Różnią się 
oni nie tylko wyglądem, ale także gar- 
niturem ciosów i sposobem zachowa- 


nia na ringu. 

Całość dzieje się w scenerii 3D. 
Jest to zupełnie inny sposób przedsta- 
wiania walki, niż w innych grach te- 
go typu (komputerowych, oczywiście, 
gdyż na automatach i niektórych kon- 
solach od dawna już szaleje Virtual 


Fighter). Jest to niesamowite i rzeczy- 
wiście trzeba przyznać, że producen- 
ci mile nas zaskoczyli. Musisz to po 
prostu zobaczyć sam. 

W grze nie ma żadnych ciosów 
typu „fatality”*, co przyzwyczajeni do 
tego gracze mogą poczytać jako wa- 
dę. Można natomiast, gdy wróg już 
upada na ring, jeszcze mu przyłożyć. 
Muszę przyznać, że ciosy są bardzo 
widowiskowe, takie choćby trepano- 
wanie czaszki lub też skok na le- 


MOFGNDN 


żącego wroga (a są to jedne ze zwy- 
klejszych ciosów). Same ciosy za- 
zwyczaj wykonuje się dosyć prosto 
i nie ma tu zbyt wielkiej filozofii. 
Masz do swojej dyspozycji dwa przy- 
ciski Fire, jeden odpowiada za rękę, 
drugi za nogę. Praktycznie wystarczy 
wykonać odpowiedni ruch z odpo- 
wiednim przyciskiem i już wykona- 
łeś jakiś cios (np. przód + Fire od- 
powiedzialny za rękę). Oczywiście, 
te lepsze ciosy są trudniejsze do wy- 
konania i przy niektórych trzeba się 
trochę pogimnastykować, ale czego się 
nie robi, aby wygrać turniej. Oprócz 
„normalnych** ciosów, do gry wpro- 
wadzono także specjalne, a coraz bar- 
dziej modne ostatnio we wszystkich 
mordobiciach ciosy zwane „combo*, 
Jeśli jestem już przy ciosach, to zde- 
cydowanie polecam tu joystick, gdyż 
o wiele lepiej się nim walczy. 

Do wyboru masz kilka stopni 
trudności i tak jeśli na najłatwiej- 
szym możesz grać właściwie z zam- 
kniętymi oczami (no, może z jednym 
okiem otwartym), to na najtrudniej- 
szym musisz się już nieźle napocić, 
aby dokopać draniom. Eh... samo ży- 
cie. Z jakim rozrzewnieniem wspomi- 
na potem człowiek te wszystkie prze- 
kleństwa, jakimi uraczył grę i jej au- 
torów, kiedy to przeciwnik przypie- 
rał do muru, nie dając szansy na za- 
danie jednego nawet ciosu. Kiedy znu- 
dzi Ci się walka z komputerem, mo- 
żesz zaprosić jakiegoś kumpla i roz- 
nieść go na ringu. Wyobraź sobie kop- 
niak z wyskoku, potem jedno uderze- 
nie, następnie drugie, gościu ledwo się 
trzyma, już leci, kopniak z obrotu, 


KOMPUTEROWYCH 


potem łapiesz go i wyrywasz mu... 
Ehm, ten tego, chyba się trochę za- 
pędziłem, ale naprawdę warto zagrać 
z drugą osobą. Daje to wiele satysfak- 
cji. Chyba że owa osoba jest znacznie 
lepsza w te klocki, niż Ty. Wtedy gra 
nie wydaję się już taka ciekawa, he, 
he, he. 

Czas na słowo o wymaganiach. 
No cóż, nie chciałbym tutaj uchodz- 
ić za wroga posiadaczy pecetów 386, 
więc zacytuję słowa samych autorów 
gry użytych przez nich w reklamie: 
„Wspaniała płynność (szybkość) gra- 
fiki już na zwykłym PC 486!* No 
tak... Sam rozumiesz. 

Ogólnie gra prezentuje się świet- 
nie, ale czy jest lepsza od serii Mor- 
tal Kombat? Eee, ee I don't think so 
bzzzzzzzzz... 


Sebastian Babczyński 
„Muad”Dib* 


PS. Specialne podziękowania dla 
Grzegorza Bończaka. 
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Niekończąca się seria manage- 
rów piłkarskich nadal trwa, Tym ra- 
zem chciałbym przedstawić najnow= 
szy produkt firmy Ancv - Player Ma- 
nager 2. Jest to swego rodzaju prze- 
łom w dziedzinie managerów, gdyż 
oprócz kierowania zespołem, możesz 
także w nim grać. 

Całą zabawę rozpoczynasz ma- 
jąc lat 28. Musisz się zdecydować czy 
masz zamiar tylko zawiadować dru- 
żyną, pełniąc rolę coacha, czy też 
chcesz wspomóc własną drużynę na 
boisku. © ile pierwsza decyzja nie 
wiąże się z dalszym wyborem, o tyle 
w drugiej musisz wybrać, na jakiej 


PLAYERWANAUER 


pozycji zamierzasz grać. Powinna to 
być przemyślana decyzja, gdyż będąc 
trenerem i graczem jednocześnie swo- 
je umiejętności (np. strzeleckie) 
będziesz przekazywał na treningach. 
Oczywiste jest przecież, że mając 
zdolności strzeleckie więcej nau- 
czysz zawodników będących w ata- 
ku. Program umożliwia Ci wcielenie 
się w postać zawodnika na jednej z 
dziesięciu pozycji. Są to: 

full back - stoper; - 

center back - środkowy obrońca; 

dejender - obrońca; 

playmaker - rozgrywający: 

midfield general - szef pomocy; 

winger - szkrzydłowy; 
midfielder - pomocnik; 

target man - poszukiwacz goli; 

center forward - środkowy napast- 
nik; 

striker - strzelec. 

Po przebrnięciu przez początko- 
we opcje wyjeżdżasz na przedsezo- 
nowy urlop. Leżąc wygodnie na le- 
żaku, możesz przeczytać list od pre- 
zesa klubu z oficjalnym powitaniem, 
skorzystać z telefonu 1 komputera. 
Pierwszą decyzją, którą musisz pod- 
jać już na urlopie jest ustalenie spon- 
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soringu. Masz do wyboru trzy możli- 
wości: 
1. Otrzymanie 212 tysięcy funtów. 
2. Otrzymanie 100 tysięcy funtów 
od razu i dodatkowo 200 funtów za 


każdy tysiąc osób będących na Two- 


im stadionie. 

3. Otrzymanie pieniędzy, wszel- 
kich bonusów za wygrywane mecze 
ligowe, pucharowe cte. 

Wybór należy do Ciebie, lecz je- 
śli grasz po raz pierwszy i nie jesteś 
jeszcze na tyle dobry, by osiągać ta- 
kie sukcesy, proponuję pierwszy war- 
iant. Pieniądze zawsze są potrzebne 
zwłaszcza na początku gry. Następnie 
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i dłużej, 1 niż 


pokój trenerów oraz szatnia. W pier- 
ębiysw Sprawdzić stan aktual- 

e kontuzjowanych zawodników 
oraz zdecydować się na ich leczenie. 
ydawać pieniędzy, po pro- 
klubie. Trwa to trochę 
gdybyś za dodatkową 
opłatą przydzielił im indywidualną 
ką lub na-wet leczył 
ich u specj istów, W pokoju trenerów 
lycznie wszystko, co doty- 
czy treningów. Przydzielasz więc 
poszczególne specjalności, które za- 
wodnicy powinni ćwiczyć, wyznacza- 
sz jak. długo powinien trwać trening 
i na czym ma on polegać, Natomiast 


Producent: Anco 


musisz ustalić mecze sparingowe. 
Dzwonisz więc do wybranych klubów 
i ustalasz pięć kolejnych spotkań (mak- 
symalnie po dwa z każdej ligii). Na- 
stępnie siadasz do komputera i wy- 
bierasz skład swoich trenerów, którzy 
będą Ci pomagać. Każdy z nich ma 
indywidualne zdolności i odpowied- 
nią wartość rankingową (w skali' 1-5). 
Wiadomo, im wyższa cyfra, tym lep- 
sza. Niestety, nie wszyscy bedą chcie- 
li z Tobą pracować i zadowolić się 
będziesz musiał trenerami z cyfią ran- 
kingową 3. Na początek to musi wy- 
starczyć. Z czasem na pewno uda Ci 
się to zmienić. Po 
wszystkich czyn- 
ności przenosisz się 
do biurowca swoje- 
go zespołu. 
Budynek klu- 
bu ma trzy kondye- 
nacje. Na parterze 
znajdują się trzy po- 
koje. Począwszy od 
lewej jest to po- 
mieszczenie — Je- 
karza, następnie 
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do szatni wchodzisz bezpośrednio 
przed meczem i nie możesz już z niej 
powrócić (dopiero po zakończeniu spot- 
kania). Możesz ustalić taktykę gry, 
dowiedzieć się, jakie są przedmeczo- 
we przewidywania i porozmawiać 
z drużyną'Rozmowa z drużyną polega 
na ostatecznym ustaleniu pozycji po- 
szczególnych zawodników, przydzie- 
leniu im określonych zadań (czy ma- 
ją grać skrzydłami, dryblować czy też 
podawać etc.). Ostatnim krokiem jest 
samo spotkanie, Tutaj masz cztery mo- 
żliwości: 

1. Obejrzenie krótkiej relacji (wi- 


pomocą jo 
3. Obejrzenie n 
cią wprowadzania 

„A. R w 


wolisz poziomy widok kamery, to nik 
problemu. 

Sama gra jest dosyć *udna i i nię 
wygląda tak ładnie, jak w Sensible d 
Soccer, ale tak już widać musi być? 
Kierowanie zawodnikami jest idene 
tyczne. jak we wszystkich innych fufe 
bolach, czyli sterujesz będącym 
bliżej piłki. Zmiany dokonujesz 
wiszem [F1] i [F2], natomiast zmi 
taktyki od [F3] do [F6]. 

Na pierwszym piętrze zejdą 
się sala konferencyjna zarządu ora 
Twoje biuro. W pierwszym z nich 
ziesz ustalał wraz z zarządem w 
niejsze decyzje (m.in. o rozbudowie 


zarządu i wyjazdach na urlop) oraz 
możesz się zapoznać z opiniami na ? 
temat prowadzenia zespołu od prezes* 
sa oraz kibiców. W swoim gabinecie” 
robisz praktycznie wszystko, począwe | 
szy od ustalenia składu na następny 
mecz, do wysłania zwiadowcy w celu 
poszukania niezbędnego Ci zawodne 
ka. 
Ostatnie piętro to archiwum, ską ; 
zbierane są wszelki materiały, pokój 
dyrektora finansowego oraz gabi 
prasowy. W tym ostatnim możesz do= 
wiedzieć się najnowszych plotek z ź 
cia sportowego oraz przeczytać. co pie 


niu do On the Ball. Posiada 
drobnych błędów. Należą do ni 
przykład błędne imiona poszczegó 
nych zawodników, mylna ilość k 
bów angielskich, przekłamania zdaź 
rzające się na boisku. Nie są to wady 
na tyle istotne, by się nad nimi rozwo= 
dzić, ale wspomnieć o nich trzeba. G 
fika jest naprawdę niezła i o tym tak= 
że trzeba powiedzieć, Jeśli lubisz ma- 
nagery piłkarskie polecam Ci Play 
Manager 2. 


Arkadiusz Matczyński 


Player Manager 2 


Zapewne przyglądając się róż- 
m grom, książkom czy produktom, 
tóre osiągnęły sukces, niejednokrot- 
ie zastanawiałeś się, co właściwie 
o tym zadecydowało. Wśród całej ma- 
y gier o bardzo zróżnicowanej tem- 
ce i bardzo zróżnicowanych wy- 
n laganiach sprzętowych, wśród 

całego tego zamętu, ja- 

- ki w tej chwili pa- 
nuje na rynku 
ń oftware'owym, 
wdziwe uzna- 
zyskuje tylko 
liczna garstka 
. Dlaczego? 
ślę, że naj- 
liejszy jest 
_ tutaj po- 
 mysł. Weź- 


prosta, wręcz 
rymitywna, a jaki wiel- 
sukces. Tak, tak, mili gracze, 


8 Pyrotechnica, zanim jeszcze zo- 
stała wydana, była reklamowana jako 
strzelanina o rewelacyjnej grywal- 
- ności. Ponadto jej twórcy zapowia- 


bi 


j - 
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nie ilość dyskietek czy kompaktów, 
lecz oryginalność decyduje o powo- 
dzeniu gry. 

Blob nie jest może grą o wspa- 
niałych efektach graficznych. Także 
o dźwięku nie 
mogę powie- 


dzieć zbyt wielu 

pochlebnych słów. Sądzę nato- 
miast, że w przypadku tego programu 
pojawia się inny aspekt, który może 
spowodować, że gra stanie się intere- 
sująca. Dlaczego tak uważam? Otóż 
ZANE 7) 


2 


w 


dali oryginałny sposób przedstawie- 
nia miejsca akcji, co miało stanowić 
główny atut gry. Kiedy wreszcie 
Pyrotechnica ukazała się na rynku, 


zabi, 
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moim zdaniem, Błob może dostar- 
czyć odrobinę emocji i zabawy - to 
wszystko. Ha! - krzykniesz - temu prze- 
cież służy każda gra. Każdy program 
_ powstaje w tym 
M właśnie celu. 


<A 


Tak, ale nie w wydaniu na pięć osób. 
W ostatnim czasie gier wyko- 
rzystujących możliwość podłączenia 


ESA 
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oczekiwany sukces nie nastąpił, gdyż 
w sprzedaży był już Descent, który 
przebił wszystkie dotychczasowe 
osiągnięcia w tym gatunku. Można po- 
wiedzieć, że Pyrotechnica przegrała 
wyścig z czasem, ale czy na pewno 
tylko to stało się powodem jej klęski? 
Fabuła gry, jak to bywa w więk- 
szości strzelanek, jest prosta niczym 
przysłowiowy drut. Jako super-pilot 
przemierzasz swoim super-pojazdem 
mroczne labirynty w poszukiwaniu za- 
gubionych super-Wingmanów. Two- 
im zadaniem jest uwolnić ich jak naj- 
więcej i jak najdalej zajść w tej wę- 
drówce, co jest mierzone liczbą punk- 
tów i wpisem na stosowną listę naj- 
lepszych. Twoimi przeciwnikami bę- 
dą inni super-piloci oraz super-syste- 
my obronne wspomnianego labiryn- 
tu. Trudno chyba o coś prostszego. 
Pyrotechnica zaczyna się miłą 
dla oka, choć moim zdaniem za krót- 
ką, introdukcją. Po niej pojawia się 
ekran główny. Możesz tu wybrać grę 


powstaje nieco więcej. Obok popu- 
larnego Dyna Blaster i Master Blas- 
ter pojawił się także polski reprezen- 
tant - Megablast. Ponadto powstają 
wszelkiego rodzaju wyścigi, labiryn- 
ty, strzelaniny i inne gry, które dostar- 
czają nam odrobiny emocji. Do tego 
grona powoli przyłączają się 
inne programy. Jedne są 
mniej udane, inne 
bardziej, lecz jed- 
no jest pewne - 
wszystkie do- 
starczają 
wspaniałej 

zabawy. 


Blob jest grą 
o bardzo pro- 
stych za- 
sadach - 
musisz 
zabić 


wszystkich 
przeciwników. 


w systemie sam jeden przeciwko 
wszystkim lub współzawodnictwo 
z kolegą bądź koleżanką. W drugim 
przypadku gra odbywa się na zmianę, 
a każda tura trwa określoną ilość 
czasu. Z ekranu głównego można tak- 
że przejść do ekranu opcji, gdzie usta- 
wia się poziom detali oraz głośność 
muzyki i efektów. Po wybraniu spo- 
sobu prowadzenia rozgrywki pozos- 
taje jeszcze zadecydować o poziomie 
trudności 

Wstępem do każdej misji jest jej 
krótki opis. Widzisz tu mapę labiryn- 
tu w dwóch rzutach z zaznaczonymi 
celami strategicznymi. Należą do nich: 

- wyjście chronione barierą ener- 
getyczną, 

- źródło energii zasilające barierę 
(trzeba je zniszczyć, aby pomyślnie 
zakończyć misję), 

- punkty premiowe (zwiększenie 
siły ognia - czerwona gwiazdka; zwięk- 
szenie siły tarcz i naprawa uszkodzeń 

- zielona gwiazdka; premia punk- 
towa 

- niebieska gwiazdka), 

- miejsce uwięzienia Wingmana 
(bądź kilka miejsc w przypadku kilku 
Wingmanów). 

Po części informacyjnej przecho- 
dzisz do gry właściwej. Już w pierw- 
szej chwili widać, o co chodziło au- 
torom, gdy mówili o oryginalnym spo- 
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Ta idea przewija się chyba od samego 
początku istnienia gier i, jak widać, 
wciąż cieszy się dużym uznaniem. Tu- 
taj natomiast rzecz została rozwinię- 
ta, to znaczy wymyślono sposób za- 
bijania przez naskok na głowę. W tym 
celu, aby wyeliminować wszystkich 
przeciwników, pomocne Ci będą co 
niektóre, hmm... jakby to nazwać, 
pigułki, piłeczki, bunusy, mniejsza o 
to. Po zebraniu takiego punkciku (?!) 
może się zdarzyć niespodzianka. A to 
urosną Ci skrzydła, to znów dla uroz- 
maicenia wszyscy przeciwnicy staną 
jak wryci. Po dłuższej grze wyku- 


sobie przedstawienia miejsca akcji. 
Zamiast teksturowanych ścian znaj- 
dziesz tu grafikę wektorową, ale tak 
skonstruowaną, że Ściany Są... „do- 
myślne*. Przypomina to nieco świat 
wirtualny z System Shock, ale jest o 
wiele dynamiczniejsze. | bardzo do- 
brze, przecież ma to być strzelanina, 
a ta musi być szybka. 

Ekran gry w sumie nie nastręcza 
większych trudności. Wszystko jest 
tutaj jasne i przejrzyste. Górną część 
zajmują: na lewo - rodzaj kamery; po- 
środku - wskaźnik stanu tarcz oraz 
informacje na temat ewentualnych 


komaro waw. 


masz, jaki kolor piłeczki (?!) daje od- 
powiedni efekt. 

Jak już wspomniałem, gra nie za- 
chwyca oprawą graficzną i dźwię-ko- 
wą, zawiera jednak pewien pomysł, 
zaś możliwość zabawy w pięć osób 
jest tym, co stanowi o sile Blob. 


A 


a / | Marcin Hinz 


uszkodzeń; na prawo - punktacja 
i „iłość żyć”, Natomiast w dolnej część 
znajdziesz: na lewo - wskaźnik pręd- 
kości; pośrodku - dwa wskaźniki łado- 
wania broni, radar i dwa wskaźniki 
wabików (flara i folia); na prawo - 
ewentualne bonusy. Ponadto nad ra- 
darem pojawiają się komunikaty do- 
tyczące namierzenia przez obce rakie- 
ty. Podstawowe klawisze to: 

[1]... [0] - prędkość, 

[B] - bieg wsteczny, 

[R] - widok do tyłu, 

[M] - mapa, 

[F] - flara, 


[C] - folia, 

[Spacja] - broń 1, 

[Alt] - broń 2, 

[Fl]... [F4] - wybór broni 1, 

[F5]... [F8] - wybór broni 2, 

[E] - przełączenie kamer, 

[End] - przejście do ekranu opcji 
(save/load). 

Po tych szczegółach technicz- 
nych przejdźmy do meritum sprawy. 
Jaka naprawdę jest Pyrotechnica? 
I czy to faktycznie Descent sprawił, 
że gra ta przeszła bez większego echa? 

Jeśli chodzi o grafikę, to muszę 
powiedzieć, że mnie osobiście bardzo 
przypadła ona do gustu, pomimo iż 
jest to tylko wektorówka. Labirynty 
są ciekawie pomyślane i równie 
ciekawie wykonane. Poza tym 
pomysł zastosowania wspomnianych 
już „domyślnych* ścian nadaje grze 
swoistego charakteru, co zdecy- 
dowanie zasługuje na pochwałę. Na 
plus należy także policzyć stronę 
dźwiękową, a zwłaszcza muzykę. Choć 
ta ostatnia jest może nieco za monoton- 
na, to jednak ma w sobie to coś, co poz- 
wala słuchać jej bez końca. I na tym 
właściwie kończą się zalety progra- 
mu. Rzecz podstawowa, fabuła gry, 
na którą składają się poszczególne mi- 
sje, jest beznadziejna. Brakuje tu pod- 
stawowego chociażby urozmaicenia, 
np. raz miałoby się uwolnić Wingma- 


na, innym razem zniszczyć jakiś tam 
reaktor, kiedy indziej kogoś ochrani- 
ać. Zamiast tego jest w kółko to sa- 
mo. Uwolnić, zniszczyć, zaliczyć. Czyż- 
by autorzy zapomnieli o największym 
wrogu gier - nudzie?! Myślę, że to 
z tego właśnie powodu, a nie ze wzglę- 
du na grafikę, Pyrotechnica przegra- 
ła konkurencję z Descentem. W su- 
mie jest to produkt mierny, ginący 
w powodzi innych, podobnych mu 
„Średniaków**. Można mieć tylko na- 
dzieję, że Psygnosis naprawi swój 
błąd i wyda część drugą z popraw- 
ioną stroną fabularną. Naprawdę 
warto, bo pomysł jest przedni i szko- 
da by go było zmarnować. 
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HITY CZYTELNIKÓW 
ŚWIATA GIER KOMPUTEROWYCH 


Czy odpowiada Ci ta lista? 


Jeśli nie, napisz i podaj swoje trzy najlepsze typy w każdej kategorii. 


Wśród nadesłanych na kartach pocztowych propozycji co miesiąc będziem 


losować pięć nagród - niespodzianek. 


Pamiętaj podać swój adres i rodzaj posiadanego komputera. 


W tym miesiącu nagrody otrzymują: 


Michał Wiznierowicz - Łódź 


Szymek Chic - Zakopane 


Błażej Nowoczyński - Uchorowo, woj. poznańskie 


Marta Siemion - Siedlce 
Michał Lizut - 


Warszawa 


Fundatorem nagród jest: OPTIMUS SA 


zestawy 


GPriMUZ ZA 

PENTIUM 60MHz do 133 MHz Harvarp 

486DX4-100 specjalna oferta 

NexGen 90 SP dia uczniów 
i studentów 
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«sl Jesteś wśród Zwei 
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Bydgoszcz ul. Jagiellońska 103 REF) 
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Liczby w nawiasach podają pozycję, jaką zajął 
tytuł przed miesiącem. 


Litera 


Litera 


TETRIS (1) 


MORTAL KOMBAT 3 (1) 


LEMMINGS 3D (2) 

PUSH OQUER (6) 

MONOPOLY (3) 

CO DO GROSZA (5) 
INCREDIBLE MACHINE 2 (6) 
BLOCK QUT (7) 
KASPAROU'S GAMBIT (8) 
GEAR WORKS  (: 
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- nowości na liście. 


ZEKNSUEWNQ | 


"p" - powrót na listę. 


ARMOUR GEDDON 


Proszę o klawiszołogię do gry „Ar- 
ur Geddon'. 


c] - menu 

lb] - podnoszenie działka 

Ctrl] - obniżenie działka 

Q] - broń pierwsza 

A] - broń druga 

|] - broń trzecia 

- obejrzenie uzbrojenia 

S| - wł./wył. silnika 

- naprowadzenie na cel 
hamulec 

- pauza 

-| - przepustnica w dół 

-+| - przepustnica w górę 

] - flara 

| - włączenie tarczy ochronnej 
- wyłączenie tarczy ochronnej 


EKSPERYMENT DELFIN 


Mam kłopoty zwyjściem z piernszej 
zy (jaskini). 
Czytelnik z Opola 


Jeżeli dokładnie przeszukasz kie- 
ie, to znajdziesz dwa pliki pie- 
zy, gazetę, zegarek oraz kartę 
tyfikacyjną ID. Obok głazu znaj- 
ą się dokumenty. Na nich jest data. 
isz ją na zegarku, a zostaniesz prze- 
my do miasta. 


ELVIRA: 
MISTRESS OF THE DARK 


y mógłbyś podać wszystkie czary 
raz ze składnikami i ich lokalizacją? 
i Konrad z Wałcza 


Lokalizacja składników, którą po- 
, jest przybliżona, nie sposób bo- 
podać jej dokładnie. Jeżeli gra- 


LGAE and SAUCE - leczy naj- 
lejsze rany 


gwood - ścieżka obok ogrodu 

ae - centrum w labiryncie 

ding Heart - ogród 

ey - kuchnia w zamku oraz spi- 
mia (po prawej stronie kuchni na 
atniej półce) 


2, ALPHABET SOUP - pozwala na 
doskonałe opanowanie pisma runicz- 
nego 


ndelion - ogród 
Elderberies - ogród 
ose - ogród 


BRIAN ACHE - zmniejsza na pe- 
czas sprawność przeciwnika, 
órym walczysz. 


Oppy - przy ogrodzie 
lushrooms - ścieżka 
aggot - szopa przy ogrodzie 


Stefan Doman z Warszawy 


3. CATH AND DOG DROTH - czar 
ofensywny o małym rażeniu 


Spiderwebs - lochy 
Horse Hay - w stajni 
Lily Flower - centrum labiryntu 


4. CLOTED SURPRISE - odnawia 
siłę i energię 


Spiderswebs - lochy 
Hawthorn - ścieżka 
Mosse - studnia 


5. DEMONS BREW - antidotum na 
ciężkie zranienia 


Vampire Dust - pokój wampira 
Dragons Blood - pomieszczenie cmen- 
tarne, czaszka nad drzwiami 

Night Shade - ścieżka 


6. FINGER LIGHT - po jego użyciu 
powstaje błyskawica raniąca przeciw- 
nika 


Night Shade - ścieżka 
Balladonna - ścieżka 
Earnwings - lochy 


7. FIRE SPONGE - rzuca czar FIRE 
WALL, zatrzymuje atak przeciwnika. 
Działa przez 10 sekund. 


Plantain - ogród 
Flame Flower - ścieżka 
Moss - studnia 


8. GLOWING PRIDE - powoduje uka- 
zanie się magicznego światła w ciem- 
ności. 

Thistle - labirynt 

Dandelion - ogród 


Flame Flower - ścieżka 


9. HERBAŁ MONEY - umożliwia 
rozpoznawanie nazw roślin. 


Honey - spiżarnia 


Hay - przed stajnią 


10. ICE SPONGE - rzuca czar na ICE 
WALL, niszczony przez ogień, nie 


pozwala na użycie broni. Działa 
przez 20 sekund. 


Plantain - ogród 
Hawthorn - ścieżka 
Moss - studnia 


11. ICED MAGIC - odnawia si- 
ły przy dosyć poważnych obraże- 
niach. 


Hawthorn - ścieżka 
Blood Lily - centrum labiryntu 
Thistle - labirynt 


12. KNIGHT TIME - chroni przed 
magiczną bronią, zwiększając także 
działanie własnej. 


Birds Feather - sokole gniazdo 
Night Shade - ścieżka 

Beetles - lochy 

13. LUCKY SURPRISE - zwiększa 
refleks o 1/10 lub zmniejsza w takim 
samym stosunku w wypadku poraż- 
ki. i 


Nettles - labirynt 
Four Leaf Clover - ścieżka 


14. MAIDEN TURNOVER - 
dwukrotnie zmniejsza ilość ran. 


Maiden Tree Leaves - Ścieżka 

Fern - salon w zamku 

Manticore Hide - kaplica, w modlitew- 
niku 

Honey - spiżarnia 


15. MIND LOCKE - powoduje za- 
trzymanie reakcji wroga. 


Poppys - przy ogrodzie 
Maggot - szopa w ogrodzie 
Blode Root - ogród 


16. MONSTER PIE - powoduje 
zwiększenie siły kosztem refleksu (nie- 
zbędny przy noszeniu zbroi). 


Monsters - salon 
Parsley - ogród 
Ivy - na blankach 


| 
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17. MUSHROOM TENDERNES - 
na moment zwiększa Twoją siłę. 


Hellebore - ogród 
Elderberries - ogród 
Mushrooms - ścieżka 


18. PAINFREE - uodparnia na ból. 
Działa przez dwie godziny. 


White Wine - kuchnia 
Black Lotus - centrum labiryntu 
Łaundum - łazienka 


19. PALMGLIHT - czar ofensywny 
o dużej mocy. 


Centipedes - lochy 


Mistletoce - ścieżka 
Absinthe - bar 
Balładonna - ścieżka w ogrodzie 


20. PROPITIOUS SUPRISE - zwię- 
ksza refleks o 1/10, a przy nieudanej 
walce nie zmniejsza go. 


Aconite - ogród 
Nettles - labirynt 
Four Leaf Clover - ścieżka 


21. SIZZLING EGGS - czar ofensyw- 
ny o bardzo dużym rażeniu. 


Birds Egg - labirynt 
Helleborne - ogród 
Fire Thorn - ścieżka 
Water Lily - centrum 


22. SPAGETTY CONFUSION - rzu- 
ca czar TANGLED MIND zmniejsza- 
jący sprawność wroga. 


Balladonna - ścieżka w ogrodzie 
Parsley - ogród 

White Wine - kuchnia 

Witch Hazel - ogród 


23. THORNY SPLINTER - rzuca 
czar FIRE DAGGER zwiększający 
trzykrotnie siłę sztyletu. 


Firethorn - Ścieżka 
Nettles - labirynt 


F-16 FALCON 


Czy mógłbyś podać klawiszologię 

do tej gry? 
imię i nazwisko 
znane redakcji 


[A] - autopilot 

[B] - hamulce aerodynamiczne 

IC] - przełączenie mapy i komputera 
[E] - zakłócanie radaru 

[G] - podwozie 

[O] - wł./wył. systemu obsługującego 
działko 

[P] - pauza * 

[R] - wł./wył. radaru 

[S] - wyłączenie dźwięku 

[TF] - wybór celu 

[U] - widok z satelity 

[VI - uzbrojenie 

[W] - hamulce pneumatyczne - E 
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HERAPUSTEROWYCH 


[?|] - włączanie dopalacza 

[Space] - fire 

[Enter] - wybór pocisków powietrze 
- powietrze Ę 
[Backspace] - wybór pocisków 
powietrze - ziemia 

[+] - zwiększenie ciągu silnika 
[-| - zmniejszenie ciągu silnika . 
[2] - obracanie kamery wokół samo- 
lotu 

[3] - powrót do kabiny 

[4] - widok z lewej strony 

[5] - widok z tyłu 

[6] - widok z prawej strony 

[8] - widok z wieży kontrolnej 
[9] - widok z zewnątrz samolotu 
[l] - powiększenie pola widzenia 
[I] - pomniejszenie pola widzenia 
[Del] i [F7] - włączenie systemu po- 
mocnego przy lądowaniu 

[Help] - wyrównanie poziomu lotu 
[Alt] - zwiększa dokładność sterów 
[F1] - powiększenie widoków 

[F2] - pomniejszenie widoków 

[F3] - zwiększenie czułości sterów 
[F4] - zmniejszanie czułości sterów 
[F5] - zwiększenie zasięgu i dokład- 
ności radaru 

[F6] - zmniejszenie zasięgu i dokład- 
ności radaru 

[Ctrl] + [C] - odrzucenie dodatkowe- 
go zbiornika paliwa 

[Ctrl] + [D] - włączenie na stałe au- 
topilota 

[Ctrl] + [E] - katapulta 

[Ctrl] + [K] - odrzucenie całego wy- 
posażenia z wyjątkiem rakiet 


ISHAR 3 


Jestem posiadaczem Amigi 600 
z IMB RAM. Kiedy dochodzę do astro- 
oma, daję mu likier: Ten mówi, że- 
bym poszedł do jego przyjaciela - Fi- 
diusa. Pod wrotami jego domu znaj: 
duję kartkę od Moltusa, który zaba- 
wia się w pobliskiej karczmie. Będąc 
już w niej, rozmawiam z Moltusem 
i karmię go, a następnie prowadzi 
mnie do Fidiusa. Ten próbuje mnie wy= 
gonić, ale gdy daję mu kartę do grv 
wówczas przenosi minie do tajemni- 
czego lasu. Mówił coś o niedźwiedziu 
i borsuku. Chodzę po lesie i błą- 
dzę. Nie znalazłem ani borsuka ani 
niedźwiedzia. Co powinienem dalej 
zrobić? Jeżeli możesz - podaj caty 
opis. 
Mirek z Katowic 


Po przejściu przez bramę udaj się 
na południe, a następnie na wschód. 
Znajdziesz przejście, którego broni 
niedźwiedź. Idąc dalej, zupełnie na 
południe, a następnie na wschód, od- 
najdziesz borsuka. Przeczytaj wiado- 
mość, którą trzyma, a dowiesz się 
wszystkiego. Jeśli chodzi o Twoją 
prośbę podania opisu do tej gry, to 
niestety nie mogę jej spełnić. Powód 
jest prosty. Rozwiązanie gry znajduje 
się w numerze 10/94 ŚGK i marno- 
trawstwem miejsca byłoby podawa- 
nie go na łamach S.O.S. Radzę więc 
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zajrzeć do opisu w przypadku innych 
trudności w grze. 


MOONSTONE 


Nie bardzo wiem do czego służy 
większość magicznych. przedmiotów. 
Czy mógłbyś podać je wszystkie wraz 
z krótkim wyjaśnieniem. 

Stefan Czaja z Malborka 


1. Kamień widzenia - dzięki nie- 
mu możesz zajrzeć do smoczego gniaz- 
da. Po jego użyciu zostaniesz przenie- 
siony do ekranu mapy, natomiast 
ikona rycerza zmieni się w krysz- 
tałową kulę. Żeby zajrzeć do jaskini, 
musisz ustawić kulę na jej szczycie 
i wciśnąć Fire. 

2. Księżycowe kamienie: 

a) Kamień Pełni, 

b) Kamień Nowin, 

c) Kamień Pierwszej Połówki 
Księżyca, 

d) Kamień 
Księżyca. 

Każdy magiczny kamień zwięk- 
sza dwukrotnie liczbę hit points we 
właściwej sobie fazie księżyca. 

3. Magiczny klucz - musisz 
zebrać cztery klucze znajdujące się 
na terenie, gdzie rozgrywany jest tur- 
niej. Jest to warunek przejścia do dal- 
szej części gry. 


Drugiej Połówki 


4. Miecz ostrości - zadaje 
poważniejsze rany od miecza 
Claymore. 


5. Napój zdrowia - uzdrawia ryce- 
rza uzupełniając jego hit points na 
max., natomiast jeśli już masz ma- 
ksymalny poziom hit points, wów- 
czas otrzymasz dodatkowe życie. 

6. Pierścień ochrony - zwiększa 
Twoją odporność na ciosy zadane 
podczas walki. Zwiększa się także 
liczba hit points. 

7. Talizman z Wyrm - pomaga 
w walce ze smokami. Zmniejsza się 
o połowę rany, które otrzymałeś (np. 
gdy posiadasz krzyż i zostaniesz tra- 
fiony, to zamiast straty sześciu hit 
points tracisz tylko trzy). Im więcej 
posiadsz magicznych krzyży, tym 
mniej ran może zadać Ci smok. 


8. Zwój grabieży - dzięki niemu 
możesz zabrać jeden przedmiot jed- 
nemu z rycerzy. 

9. Zwój jastrzębia - korzystając 
z niego, możesz przenieść się do wy- 
branego punktu jednej z czterech krain. 

10. Zwój ochrony - jeżeli zosta- 
niesz zaatakowany, możesz się obro- 
nić za pomodą tego zwoju. 

11. Zwój pośpiechu - po jego 
użyciu można przejść dwa razy wię- 
cej niż normalnie. 

12. Zwój z Wyrm - po jego uży- 
ciu możesz wybrać rycerza, który ma 
być zaatakowany przez smoka. 


Zaczynamy od odpowiedzi na py- 
tania zadane w numerze 1/96 do „„Po- 
lice Quest l, 2 i 3* nadesłane przez 
Pawła Żuchowskiego z Cekcyna. Pa- 
weł prosił o zamieszczenie jego adre- 
su na łamach, co niniejszym czynię. 
Chciałby on nawiązać kontakt z fana- 
mi tych gier i służy pomocą w ich 
ukończeniu. Zainteresowani niech pi- 
szą na adres: Paweł Żuchowski, ul. 
Dworcowa 6, 89 - 511 Cekcyn. 


POLICE QUEST 1 


1. Samochód odpalisz dopiero wte- 
dy, gdy obejdziesz go dookoła i po- 
jawi się odpowiedni komunikat. Wów- 
czas zrób OPEN DOOR, SIT, CLO- 
SE DOOR iGO lub [F4] w starej wer- 
sji, lub w wersji nowej po prostu klik- 
nij lub użyj kodów. 

2. 555-9222 - taxi, 411 - centrala. 
Uwaga! Numer postoju taksówek do- 
tyczy starej wersji, natomiast centrali 
- obu. 


POLICE QUEST 2 


I 13. Na te pytania potrzebna jest 
szczegółowa odpowiedź, dlatego też 
Paweł prosi: o zwrócenie się 
bezpośrednio do niego. 


2. Przeszukaj znalezione t 
ciało (160 West Rose). Zrób Kii 
zdjęć i kiedy wywiozą ciało, ponow 
nie przeszukaj bagażnik. Pojedź p$ 
znaleziony adres i dopiero wówe: 
użyj radia w celu otrzymania naka pe: 
zu. 

4. Sprawdź w aktach lub na biuń 
ku u szefa bądź swoim. Dokładnie 
zejrzyj się w hallu. 


POLICE QUEST 3 


Gdy zobaczysz znak Aspen F: 
(wzdłuż River), natychmiast zat 
maj samochód. Teraz powinieneś» 
siąść bez problemu. Następnie - 
rozmawiaj z kobietą i idź w pra! 
Kiedy facet wrzuci Twoją odznakę do 
wody, w rewanżu wrzuć mu ji 
klu-czyki (są w ubraniu). Jeśli ni 
dziesz miał innego wyjścia, 
pałki. 


A teraz czas na serię pytań. 
SIMCITY 2000 (PC) 


1. Nie mogę znaleźć opcji di 
wania. Kiedy gram i chcę w da! 
momencie wydrukować swoje m: 
to, nie mam takiej opcji. 

2. Jak się buduje ARCOLOG 
W pliku Readme jest tylko ma 
wzmianka do tego tematu. Szerzej n 
o budowie lotnisk. W „Amiga Ma 
zyn'** wspomniano 0 zainteresowa 
wojska miastem i'0 projektach bi 
wania w kosmosie. Jednostkę wi 
wą w mieście mam. O kosmosie: 
nie wiem. Gdy „zajrzę'* do ratusza ( 
ty Hall) Arcologies - 0 acres i 0% 


LITIL DIVIL 


Na jednej z plansz drugiego etapu 
znajdują się bańki, które lecą do góry. 
Skaczę po nich do samego końca + 
wiem, co zrobić dalej. Mam też pro 
lem z jednym z korytarzy. Poruszał 
się do przodu, a mapka stoi w m 


REUNION 


1. Jak wykorzystać namiary 
net podane przez informatoró 
0142, 3400, 2310)? 

2. Ile jest systemów planetarm 
(znam trzy)? : 

3. W jaki sposób prowadzi się 
kę na lądzie i zdobywa planet obcyś 

4. Mam szpiega. Daję mu za 
i płacę. Po jakimś czasie wraca i 
udziela mi żadnej odpowiedz, czeke 
jąc na nowe zadanie. ę 

5. Jak wysyła się statek transpo 
towy z grupą (w moim przypadł 
chodzi o planetę Jade). Tworzę now 
grupę (Trade) i kupuję transport 
Jednak gdy chcę wysłać tam 
nie mogę. Nie znalazłem na to 
powiedzi w opisie zamiesżczonym i 
łamach ŚGK. : 


już zapewnie się zorientowa- 
dzisiaj nie lada gratka dla posia- 
PlayStation. Otrzymałem tro- 
stów od posiadaczy tego sprzę- 
prośbą o jakieś triki. Oczywiście, 
zostałem głuchy na Wasze proś- 
sporo miejsca przeznaczyłem 
la Was. W dalszym ciągu cze- 
na triki oraz przeróbki w grach 
wszystkich użytkowników róż- 
komputerów. Najlepiej, gdy 
syłacie teksty na dyskietkach na- 
nych dowolnym edytorem, lecz 
episi ych w ASCII. Dyskietki zaraz 
Vykorzystaniu zwracam, jeśli do- 
ona jest koperta zwrotna ze 
em. Natomiast jeśli zdecydu- 
się napisać list, to starajcie się 
; czytelnie, żeby nie było później 
oblemów, że coś nie działa. 


; BIOFORGE 
Jeżeli zaczniesz wykonywać jakąś 
ność bez wykonania poprzed- 


na otwartą powierzchnię zie- 
tępnię zjedziesz windą na dół, 
tor wybuchnie, a Ty przez trzę- 
ziemi wlecisz do wody. 


_. DARK FORCES 
>rogramiści z ID Software i Lucas 
wykorzystali taką samą sztuczkę 
iwu swych programach (,„„Doom'* 
« Forces"). Sztuczka polega na 
e dwie pierwsze litery kodu do 
iertelności, innych rodzajów 
€tc. wynikają z nazwy firmy. 
„Doom*: IDdqd - od ID Softwa- 
k Forces": LAimlame - Lucas 
W ten sposób możesz wpaść na 
ody. 


DYNABLASTER 


głównym menu wpisz 
ONSOFT - jesteś nieznisz- 


IRON ASSAULT 
e bardzo przydatny jest sa- 
iwadzacz rakiet. Wystarczy 


wcisnąć klawisz [Enter] i odpalić ra- 
kietę, a pocisk sam trafi w cel. 


JAZZ, JACKRABBIT 
Wciśnij [P], [Backspace] wpisz: 
LAMER - następny level; 
GUNHED - 100 amunicji, wszyst- 

kie rodzaje broni; 
HOOKER - extra bonus; 
BUUF - nieśmiertelność; 
SABLE - super szybkość; 
CSTRIKE - deska; 
BAD - ptaszek; 
MARK - zabija Jazza; 
DOOM - szybsi wrogowie. 
Patrz także do ŚGK 12/95. 


LIGA POLSKA 
MANAGER 95 
Kupuj często zawodników z trze- 
ciej ligi, a następnie sprzedawaj ich 
z zyskiem. Oprócz tego możesz także 
otrzymać pewną ofertę, która spowo- 
duje, że przekręci Ci się licznik pie- 
niędzy i będziesz nieprzyzwoicie bo- 
gaty. 


MAGIC CARPET 

Uzupełnienie triku z nameru 7/95. 

1. Zatrzymaj dywan. 

2. Wciśnij [1]. 

3. Wpisz RATTY. 

4. Naciśnij [Enter]. 

5. Teraz działają klawisze: 

[Alt] + [FI] - wszystkie czary; 

[Alt] + [F2] - więcej pieniędzy; 

[AL] + [F3] - niszczy graczy; 

[Alt] + [F4] - niszczy balony; 

[Alt] + [F5] - niszczy zamki; 

[Alt] + [F6] - leczy; 

[At] + [F7] - niszczy stwory; 

[Shift] + [C] - koniec poziomu. 

Grę można uruchomić, wpisując: 
level x (gdzie x oznacza numer pozio- 
mu). Gra uruchamia się z podanego 
poziomu. 


MORTAL KOMBAT 2 
Przeciwnika łatwo pokonasz sto- 
sując cios „dół + niska pięść”. Działa 
to tylko na poziomie trudności very 
easy. Przed rozpoczęciem gry wpisz: 
AICULEDSSUL. Wciśnij [F9], a znaj- 
dziesz tam wszystko, co potrzeba. 


MORTAL KOMBAT 3 
Shao Kahna najłatwiej pokonać 
Cyraxem, stosując cios „tył, tył, niska 


noga oraz jakiś dowolny cios*. Mota- 
ro nie można pokonać ciosami specjal- 
nymi; trzeba walczyć z nim „wręcz”. 


ON THE BALL 
LEAGUE EDITION 
Gdy nie chcesz przegrać jakiegoś 
meczu, zapisz grę, zanim go rozpo- 
czniesz. Teraz dopiero rozegraj ten 
mecz, a jeśli go przegrasz, to po 
prostu wgraj wcześniej nagrany save. 


RISKY WOODS 
Na tytułowej planszy szybko 
wpisz: QWERTYUIOP. Wówczas: 
[F1] - energia, 
[F2] - pieniądze, 
[F3] - dodatkowy czas, 
[F5] - następny poziom. 


SENSIBLE WORLD 
OF SOCCER 

Sposoby'na strzelenie bramki: 

1. Idź na bramkę z piłką na wy- 
sokości okienka bramki rywala. Gdy 
wbiegniesz na linię pola karnego - 
strzel. Na 10 strzałów 7 jest cel- 
nych. 

2. Gdy wykonujesz rzut rożny 
skieruj piłkę na pole karne. Zawod- 
nikiem, którym sterujesz, wyceluj 
i głową uderz w któryś z rogów 
bramki. Gdy dobrze wycelujesz - sku- 
teczność stuprocentowa. 


SYNDICATE 
Jako nazwę własnego oddziału 
wpisz TO THE TOP. 


THE LION KING 
Wpisz DWARS. Wówczas: 
[M] - życie i energia, 

[L] - skakanie po poziomach, 
[H] - regeneracja energii. 


"THEME PARK (CD) 

Jako Nickname wpisz nazwę par- 
ku HORZA, a podczas gry wciśnij 
klawisze: 

[Alt] + [C] - dodawanie kasy, 

[Alt] + [Z] - wszystkie sklepy, 

[Ctrl + [Z] - wszystkie atrakcje. 


WARCRAFT 
Podczas gry wciśnij klawisz [Enter] 
i wpisz: 
POT OF GOLD - daje to 10.000 
drewna i złota, 


SALLY - cała mapa, 

HURRY - szybsze budowanie, 

EYE OF NEFT - wszystkie czai 

THERE CAN BE ONLY ONE 
nieśmiertelność 


Triki nadesłaliź 

Maciej Bryłha, Byto 
Wolf/Arek Wachencjusz, 
Jan Burker, Bydgoszcz; 


CIVILIZATION 

Zanim wykonasz „szybką irygacź 
ję” setlersem, włącz opcję „End of turn$ 
w podmenu Options, a następnie wyś 
konaj czynności podane w numerzę 
12/95. Komputer podczas rozmów d: 
plomatycznych z Tobą ma określony! 
sposób prowadzenia dialogu. Jeżef 
na początku rozmowy zaproponuje Ć 
pokój (boi się), odrzuć go, a otrzymasź; 
lepszą propozycję. Jeśli będzie chciał 
wynalazek, też odrzuć - zaproponują; 
Ci układ pokojowy. Jeżeli jednak bęz 
dzie to określona suma pieniędzy, p6* 
odrzuceniu „wspaniałomyślnej oferty'$* 
przygotuj się na wojnę. Przy odro 
binie ogrania można być świetnym dyg 
plomatą. 


DUNE 2 

Gdy męczą Cię rakiety Impera* 
tora, nawet nie łudź się, że wybudo 
wanie drugiej bazy polepszy sprawę 
Komputer bardzo łatwo Cię odn: 
dzie. Sposób na pozbycie się ra 
(grając Harkonnenami) jest dość 
łatwy. Wybuduj dwie rafinerie, sta 
port, pałac. Wyślij launchera na prać 
wy brzeg mapy. Znajdziesz 3 małę 
„kamienne wysepki (jedna większa). 
Teraz naceluj swoją rakietą z pała 
na środkową wysepkę i poprowadź. 
celownik prostopadle do góry. Kie 
ekran się zatrzyma, odpal rakietę. 99% 
pewności, że trafisz bazę Sardau! 
rów. Teraz nagraj stan gry, poszukaj 


pałacu Imperatora i również sprzątnij 
go rakietą. 
Paweł Krause, Inowrocław 


PINBALL WORLD 
Kiedy gra się zaczyna, pojawia 
się ekran wybóru stołu, na którym bę- 
-dziesz grał jako pierwszy. Uderz kil- 
ka tarcz, powiększ początkowy stan 
- punktów i wtedy pozwól kulce opuś- 
ić między otwartymi „łapkami'* wy- 
brany stół. Zanim kulka przeleci przez 
łapki”, wpisz SAMHILL.. Jeśli wszyst- 
ko zrobisz poprawnie, pojawi się na- 
is „Cheat mode enabled'*. Kiedy wrzu- 
czasz piłkę na stół, wciśnij [T] w celu 
włączenia kursorów kontrolujących 
kulkę. To pozwoli Ci na ruszanie kul- 
ką dookoła stołu używając kursora 
strzałek) i zapalając potrzebne litery 
tak szybko jak to będzie konieczne. 
eśli wolisz przejść bezpośrednio 'do 
nnych stołów. wybierz Escape wcis- 
ając [Y]. Wówczas ukaże się lista 
szystkich stołów (zwykłych i bonu- 
sowych), a Tobie pozostanie wybór 
"planszy. Jeżeli pozytywnie przej- 
jdziesz wszystkie 17 plansz, będziesz 
miał dostęp do finałowych dwóch se- 
retnych stołów załadowanych dużą 
ilością animacji. 


la 
ALFRED CHICKEN * 
Na tytułowym screenie wpisz 


MELPMARK. Aby wybrać sobie po- 
ziom, naciśnij [1...9]. 


BIG SEA 
Wojska można załadować w mieś- 
cie NUOMIS, mając okręty wojenne 
innym mieście. Jest to znaczna 
oszczędność czasu i pieniędzy. 


CRAZY FOOTBALL 
__ Pioruny, pięści, bomby urucha- 
ia się klawiszem [F2]. 


GOAL 
Aby zmienić zawodnika, naciśnij 
oba klawisze [Amiga]. 


MORTAL KOMBAT 2 
Na najłatwiejszym poziomie trud- 


ności (VERY EASY) kilku pierw- 
szych przeciwników najłatwiej poko- 
nać ciosem w brodę (dół + fire). Po 
pewnym czasie przeciwnicy będą Cię 
przerzucać. Stosuj wtedy atak z wys- 
koku i odskok. Gdy wróg zacznie ro- 
bić blok, strzel w niego czymś lub 
uderz i całą kombinację zacznij od po- 
czątku. Przy kopnięciu najlepiej być 
w sporej odległości od przeciwnika, 
uderzając go końcami stóp, gdyż póź- 
niej możesz nie zdąrzyć odskoczyć. 


RISE OF THE ROBOTS 
Zacznij wgrywać grę od ósmego 
dysku, zobaczysz demo. Żeby zoba- 
czyć końcowe demo musisz całą grę 
przejść dwa razy. 


SENSIBLE WORLD OF SOCCER 

W CAREER: 

[M] - milion na Twoje konto, 

[W] - każdy mecz wygrywasz 
w stosunku 2:1, k 

[L] - przegrywasz w takim samym 
stosunku jak wyżej. 

Korzystając z klawisza [W] ceny 
zawodników spadają. 


SHADOW FIGHTER 
Wpisz dużymi literami INPTKK 
pięć razy z rzędu. Dojdzie nowa po- 
stać - INFERNO. 


STREET FIGHTER 2 
Przy wyborze zawodnika wpisz 
PATIENCE (ekran mignie na żółto). 
Podczas walki wciśnięcie [F10] przy- 
wraca Ci energię na max. 


Triki nadesłali: 

Patryk Spinek, Warszawa; 
Rafał Morgownik, Żary; 
Sławomir Bator, Chrzanów; 
Artur Kozioł, Gdynia; 

Mikołaj Piotrowski, Bydgoszcz. 


ATARI 
FALCON 


MOON SPEEDER 
Bonusy: 
N - nitro (prędkość na max.), 
L - laser (laser), ; 
E - energy (energia), 


B - brake (hamulec), 
S - slide (poślizg) 
Michał Michałowski, 
Gdańsk 
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DIGGERS 

Na mapie wyboru terenu skieruj 
kursor na wyraz FUJALE i przyciśnij 
czerwony przycisk. To samo zrób, 
wskazując kursorami na wyrazy 
CHONSKEE i DEENA. Po sygnale 
masz dostęp do każdego miejsca, na- 
wet tego ze znakiem zapytania. 


JUNGLE STRIKE 

. RVTL4SMGBVM 

.9VNHGDKRTSV 

. XNLZFB9W4PH 

. VMF3NZFYVLN 

. W786Y39VSGG 

. PNCBN4MHPFR 

. 746Y7PZJFBS 

. NS6GDTL4SGG 

. L6P3WTLASGP 

MICROCOSM 
Aby mieć nieśmiertelność, trze- 

ba podczas animacji wcisnąć pauzę, 
a następnie dwa górne przyciski na 
joypadzie i dodatkowo czerwony, żół- 
ty, zielony i niebieski, a potem szyb- 
ko pokręć gałką w stronę przeciwną 
do wskazówek zegara. 


OVERKILL 
W High Score wpisz NZL i od tej 
pory osłony nie ubywa. 
Michał Warzecha, Libiąż 


NINTENDO 


BOMBUZAL 


„BOMB 066. SWAN 
„ TEST 067. STAR 
„SOAP 068. SOLO 
„RACE __ 069. LOVE 
. ROSS 070. SOUP 
„FAIR 071. ROSE 
. QUIZ 072. ROOF 
. REED 073. BIRD 
. RATT 074. ROOT 
.RAFT 075. REST 
OVEN 076. READ 


NEWS 
LISA 

MULE 
MUFF 


. DIME 
. DAVE 
. DOLL 
. DISK 
| GATE 
„IRON 
. GAME 
„PASS 
. WORD 
. LEAD 
„CUFF 
. EPIC 
. DATE 
. WEED 
| TIME 
„ PAIL 
. SHIP 
. RING 
. SHOP 
. SIZE 
. TALK 
. GIRL 
„ZOOM 
. ZONE 
"ZINC 
. GOLD 
. ZERO 
.YOLK 
„YELL 
. OPAL 
„YARD. 
. WOOL 
. WINE 
. SONG 
. WIND 
. WEST 
. WAVE 

3. FIRE 
; WASP 
. VISA 
„ VEST 
. LAMP 
. UNIT 
. TYRE 
. TYPE 
. TREE 
„TWIN 
. TUSK 
TUNE 
„TONY 


MITATION 


_MORTAL KOMBAT 3 


N | ekranie zobaczysz sześć pu- 
płek. Otwórz symbole odpowiada- 
> kodom znajdującym się poniżej 
ymasz wszystkie nowe, nie- 
iwite możliwości. Ze względu na 

że gra nie ma polskiej wersji 

ej specjalnie nie podaję pols- 
znaczeń, gdyż po pierwsze nie 

ne potrzebne, a po drugie nie-któ- 
mają polskich odpowiedników. 


ż KLUCZ: 
MK DRAGON 


NO THROWS 

NO BLOCKING 

NO METERS ON SCREEN 
HALF ENERGY 
PLAYER | 

HALF ENERGY 
PLA-YER 2 

QUARTER ENERGY 
PLAYER I 

QUARTER ENERGY 
PLAYER 2 

FIGHT IN DARKNESS 
RANDOM MORPHING 
MORPHS, DARKNESS, 
NO METERS, 

NO BLOCKING 
UNLIMITED RUN 
GALAGA 

TEXT MESSAGE 
TEXT MESSAGE 
TEXT MESSAGE 
WINNER FIGHTS 
MON-TARO 

WINNER FIGHTS NOOB 
SAIBOT 


WINNER FIGHTS SHAO 
KAHN 
WINNER FIGHTS SMOKE 


KABAL: 
TOP SPIN BRFALK.: 
EYE SPARK B, B, HP. 
GROUND SAW B, B, B, R. 
FATALITY (z zewnątrz) D, D, B, F, BL. 
FATALITY (blisko) _ R, BL, BL, BL, 

HK. 

ANIMALITY (blisko) przytrzymaj 
HP (F, F, D, F) 
R, LK, R. R,U. 
R, R, LK. 
BL, BL, HK. 


FRIENDSHIP 
BABALITY 

STAGE 

KOMBOS: 

HP, HP, D, LP, D, HP 
B, F, LK, RN, HP, F, HP, HP, D, HP 
LK, LK, HP. HP, D+HP, JK FIRE- 
BALL RAZOR 

JK TORNADO RAZOR LK, LK, HP, 
HP, D+HP, UPPERCUT JK AIR FIRE- 
BALL 


CYRAX: 
CLOSE GRENADE przytrzymaj 
LK (B, B, HK) 
przytrzymaj 
LK (F, F, HK) 
B, B, LK. 
F, D, BL. 
D, F, BL 
wtedy LP. 
FATALITY (gdziekolwiek) D, D, U, 

D, HP. 

FATALITY (blisko)  D, D, F, U, R. 
ANIMALITY (blisko) U, U, D, D. 
FRIENDSHIP R, R,R,U. 
BABALITY FEB; PŁ. 
STAGE R, BL, R. 
KOMBOS: 
HK, HK, BŁHK 
HP, HP, HK 
HP, HP, LK, LP HP, HP, HK, HP, HK, 
HK, B+HK ś 
Przytrzymaj LK, F, F, HK RELEASE 
HP, HP, LP przytrzymaj LK, B, B, 
HK RELEASE D+HP przytrzymaj 
LK, B, B, HK, -D+HP przytrzymaj 
LK, B, B; HK RELEASE D+HP 
CONTINUE FOREVER. 


FAR GRENADE 


NET 
TELEPORT 
AIR THROW 


" HAT THROW 


JAX: 

GOTCHA GRAB  F,F LP. 
BACKBREAKER BL 
QUAD SLAM HP 
GROUND POUND” przytrzymaj LK 
DASHING PUNCH F, F, HK. 
FATALITY (blisko) przytrzymaj 

BL (U, D, F, U) 
FATALITY (daleko) _ R,BL,R,R, LK. 
ANIMALITY (blisko) przytrzymaj 
LP, (F, F, D, F) 
LK, R, R, LK. 
D, D, D, LK. 
D,F, D, LE 


FRIENDSHIP 
BABALITY 
STAGE 
KOMBOS: 

HP, HP, BL, LP 
HP, HP, BL, LP, B+HK 

HP, HP, BL, LP, B+HP 

HK, HK, HP, HP, BL, LP, B+HP 


KUNG LAO: 
B;F; LP: 
DOW 
U, D, HK. 
FD, FR 
(lekko naciśnij R) 
FATALITY (gdziekolwiek) R, BL, 
R, BL, D. 
FATALITY (z wewnątrz) F, F, B, D, HP. 
ANIMALITY (blisko) R, R, R, R, BL. 
FRIENDSHIP R, LP RTR. 
BABALITY D,F, F, HP. 
STAGE D, D, F, F, LK. 
KOMBOS: 
LK, LK, B+HK 
HP, LP, HP, LP, LK, HK, HK 
HP, LP, HP, LP, LK, LK, B+HK 


TELEPORT 
FLYING KICK 
SPIN 


KANO: 

KNIFE THROW D, B, HP. 
KNIFE UPPERCUT D, F, HP. 
CANNON BALL — przytrzymaj LK. 
GRAB £ SHAKE  D,F,LP. 
THROW BL (w locie) 
FATALITY (blisko) przytrzymaj 

LP (F, D, D, F) 
FATALITY (gdziekolwiek) LP, BL, 

BL, HK. 
ANIMALITY (blisko) przytrzymaj 

HP (BL, BL, BL) 


FRIENDSHIP 
BABALITY 
STAGE 
KOMBOS: 
HP, HP, LP 


„HP, HP, LP, B+HK 


JK CANNONBALL JK KNIFE 
UPPERCUT 

HK, HK, LK, B+HK 

HP, HP, D+LP, JUMP FORWARI$ 
CANNONBALL KNIFE UPPERCUF 
HP, HP, D+LP, JK AIR THROW 
HP, HP, HK, LK, B+HK 

HP, HP, LP, LK, HK, B+HK 


LIU KANG: 

HIGH FIREBALL _ F,F, HP. 

LOW FIREBALL  F,E, LP. 

FLYING KICK FF, HK." 9 

BICYCLE KICK przytrzymaj LIŚ 

FATALITY (gdziekolwiek) F, F D,D, LK. 

FATALITY (gdziekolwiek) U, D, U4 
U,BL+R. ŚR 

ANIMALITY (gdziekolwiek) D,D, + 
U. 

R, R, R, D+R$ 

D, D, D, HK. 

R, BL, BL, LKŚ 


FRIENDSHIP 
BABALITY 
STAGE 

KOMBOS: 

HP, LK, LK, HP, LK „o 
HP, HP, BL, LK, LK, HK,LK > 
HP, HP, LK, LK, HK, B+HK - 
JK AIR FIREBALL BICYCLE KICĘ* 
RN, HP, HP, BL, LK, LK, HK, LK 8 


SHANG TSUNG: 
I FIREBALL B, B, HP. 
2 FIREBALLS B, B, F, HP. 
3 FIREBALLS B, B, F, F, HB 
VOLCANIC ERUPTION F, B,B, LK; 
FATALITY (blisko) przytrzymaj 4 
LP (D, F, FE, D 
FATALITY (blisko) przytrzymaj 
LP (R, BL, R, BIJ 
ANIMALITY (gdziekolwiek) ć 
przytrzymaj HP (R, R, RE 
FRIENDSHIP LK, R, R, D. 
BABALITY R,R,R.L 
STAGE U, U, BL, LP. 
KOMBOS: > 
HP, HP, LP, B+HK 
HK, HK, B+HK 


HP, HK, LP, B+HK 

LK, HP, HP, LP, B+HK 

FGROUND FIRE UPPERCUT, 3 
FIREBALLS 


* MORPHS: 

CYRAX BL, BL, BL. 

AX FF DEEP. 
KABAL LP, BL, HK. 
KANO B, F, BL. 

UNG LAO R, R, BL, R. 
LIU KANG F DZB,U,F. 
NIGHTWOLF U,U, U. 
SEKTOR „KBFEBR 
SHEEVA przytrzymaj LK (F, D, F) 

lub F, D, F, LK, LK. 

B, D, B, LK. 
D+R+LP+BL. 
F, F, F, HK. 
F;D;'F, FP. 


SINDEL 
SONYA 
STRYKER 
SUB-ZERO 


; SEKTOR: 

ITELEPORT % UPPERCUT F, F, LK. 

DUMB MISSILE FE LP. 
MART MISSILE  F.D,B, HP. 

ATALITY (gdziekolwiek) LP, R, R, BL. 

FATALITY (więcej niż z połowy ekranu) 

F.EF, B, BL. 

ANIMALITY (blisko) F,F, D, U. 
RIENDSHIP (z połowy ckranu) 

i R, R, R, D. 

B, D, D, D, HK. 

R, R, R, D. 


BABALITY 

'STAGE 
KOMBOS: 

HK, HK, B+HK 
IP, HP, HK 

HP, HF, LK, LP 

HP, HP, LK, B+HK 

HP, HP, HK, HK, B+HK 


NIGHTWOLF: 

ARROW B.B; LP. 
_HATCHET UPPERCUT  D.,F, HP. 
SHADOW-SHOULDER GF, F, LK. 
GLOW B, B, B, HK. 
FATALITY (blisko) U, U, B,F, BL. 
FATALITY (daleko) B, B, D, HP. 

ANIMALITY (blisko) F. F, D, D. 
*FRIENDSHIP (z zewnątrz) 

* R, R, R, D. 


BABALITY 
STAGE R, R, BL. 


E, B, F, B, LP. 


KOMBOS: 

HP, HP, LP B, D, E, HP 

HP, HP, LP AXE UPPERCUT 

HP, HP AXE UPPERCUT HP, HP 
SHADOW CHARGE 

HK, HK, HP, HP, LP, B+HK. 


SHEEVA: 

TELEPORT STOMP D, U. 

STOMP  B,D,B, HK. 

FIREBALL D, F, HP. 
FATALITY (blisko) F, D, D, F, LP. 
FATALITY (blisko) przytrzymaj 
HK (B, F, F). 

ANIMALITY (blisko) = 


„BL, BL, BL, BL. 


FRIENDSHIP F, F, D, F prz- 
erwa na 1/2 sek., wówczas HP. 
BABALITY D,-D, D,+B$ 
HK. 

STAGE D,F,D,F, LP. 


KOMBOS: 

HP, LP, HP, BŁHK 

HP, HP LP, F+HP 

LK, HK, HK, B+LK 

HP, HP, LP, HK, HK, LK, B+HK. 


SMOKE: 

HARPOON — BĘ B, LP. 
TELEPORT UPPERCUT FS 
BEK; - 
INVISIBILITY U, U, R. 

MID AIR THROW BL. 
FATALITY (w poprzek ekranu) U , 
UE, B. 

FATALITY (gdziekolwiek) 
przytrzymaj R+BL (D, D, F, U). 
ANIMALITY (z zewnątrz) 

F, F, BL. 

FRIENDSHIP (w poprzek ekranu) 
R, R, R, HK. 
BABALITY 
HK. 

SIĄAGE „PE, D,LĘ: 


D, 


DAD, B,B; 


KOMBOS: 
HP, HP, LK, HK, HK, LP 
JUMPKICK TELEPUNCH 


» 


- ENERGY RINGS 


ONESTEP F, HP SPEAR UPPER- 


CUT 

JUMPKICK TELEPUNCH ONE- 
STEP F, HP SPEAR HP, HP, LK, 
HK, HK, LP 


SINDEL: 

FIREBALL ELF. 
FIREBALL (w locie) D, F, LK. 
FLY B, B, F, HK. 
SCREAM F;E.F, HP. 
FATALITY (gdziekolwiek) 

R, R, BL, RBL. 
FATALITY (blisko)  R,BL,BIL,R+BL. 
ANIMALITY (gdziekolwiek) 
F, F,U, HP. 
R, R,R.R,R„U. 
R, R, R,U. 
D,D, D, LP. 


FRIENDSHIP 
BABALITY 
STAGE 
KOMBOS: 

HK, LP, HP, B+HK 
HK, HP, HP, B+HK 
HP, HP, HP, LP, BŁHK 

HK, HP, HP, LP, HK 

LK, HP,_HP, LP, HK 

HK, HP, HP, D+HP JK ATR FIRE- 
BALL 


SUB ZERO: 

FREEZE D, F LP. 

ICE SHOWER D, F, HP. 

ICE SHOWER (z przodu) D, F, B, HP. 
ICE SHOWER (z tyłu) D, B, F, HP. 
ICE STATUE D, B, LP. 
SLIDE B+LP+BL+LK. 
FATALITY (blisko) BL, BL, R, BL, R. 
FRIENDSHIP LK, R, RU. 
BABALITY D, B, B, HK. 
STAGE B, D, F, F, HK. 
KOMBOS: 

HK, HK, B+HK 

LP, HP, LK, HK 

LP, HP, LK, B+HK 

HP, LP, LK, HK, B+HK 

HP, HP, LP, B+LK, B+HK, B+HK 
HP, HP, LP, LK, HK, B+HK 


SONYA: 
D, F, LP. 


LEG GRAB D+LP+BL. 


SQUARE WAWE PUNSCH 
F, BĘ 
BICYCLE KICK B, B, 
FATALITY (więcej niż z połowy: 
przytrzymaj BL+RI 
(U, U, B, D). 
FATALITY (gdziekolwiek) 
BĘ 4 
ANIMALITY (blisko) 


FRIENDSHIP 
BABALITY 

STAGE 

KOMBOS: 

HP, HP, LP i cokolwiek 
HP, HP, LP, B+HP 

HK, HK, LP, B+HP 


STRYKER: 
HIGH GRENADE  D,B, HR 
LOW GRENADE _D,B, 
BATON TRIP F,B, 
BATON TOSS F, EB 
FATALITY (blisko)  D, F, BD, 
FATALITY (mniej niż z połowy: 


FRIENDSHIP 
BABALITY 
STAGE 
KOMBOS: 

HP, HP, LP 
LK, HP, HP, LP 


" HP, HP, LP, JK HIGH GREN 


HK, HK, HP, HP, B+HK 
HK, HK, HK, HP, HP, LP 


HENIEK! ODDAJ MI To ,LCYM 
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PINBALL WORLD 


Jeden z największych symulatorów bilardu elektronicznego. 
Dziewiętnaście stołów zaprojektowanych na motywach zaczer- 
pniętych z kultur wielu regionów świata. Dodatkowe gry, 
począwszy od wyścigów samochodowych poprzez łodzie pod- 
wodne, aż do stałków kosmicznych. Wielokierunkowy scrolling 
oraz mnóstwo realistycznych animacji ruchomych elementów stołu 


bilardowego. PC CD-ROM 
MULTIMEDIA LANGUAGE 
SYSTEM PLUS! 


Idealny pakiet (program i mikrofon) do nauki języka angielskiego, 
przeznaczony zarówno dla osób początkujących jak i zaawan- 
sowanych, dzieci oraz dorostych. Program wykorzystując 
najnowszą technologię w dziedzinie rozpoznawania głosu, 
umożliwia interaktywną naukę i korygowanie wymowy. Duży wybór 
gier i zabawnych ilustrcji dostarczają ponad 1000 nowych słów i 
wyrażeń. Pomysłowe ćwiczenia i testy opracowane przez naukow- 
ców z Syracuse University gwarantują wysoki poziom wydawnict- 
wa. PC CD-ROM 


HYPER . 

Najnowszy słownik polsko-angielski i angielsko-polski, przezna- 
czony dla komputerów PC wyposażonych w system operacyjny 
Windows% lub Windows 95%, Program umożliwia translację poje: 
dynczych słów jak i całych zdań. Odnalezione tlumaczenie można 
wydrukować, zapisać do pliku lub wyświetlić na ekranie. Istnieje 
także opcja dopisywania własnych haseł, która pozwala na stałe 
rozszerzanie zasobów słownika i dostosowanie go do indywidual- 
nych zastosowań. Liczba wyrazów ograniczona jest tylko pojem- 
nością twardego dysku. PC 


SUPER BULI 


Niezwykły program edukacyjny przeznaczony dla uczniów klas I, Il, 
Ill szkół podstawowych. Doskonała pomoc naukowa, która w atrak- 
cyjny sposób prezentuje świat regul matematycznych. Kilka stopni 
trudności, przyjazny interface oraz pomysłowo rozwiązany dostęp 
do wielu róznorodnych opcji programu, zapewniają efektywną 
naukę oraz znakomitą zabawę. Wiele rozmaitych ćwiczeń i 
zestawy testów umożliwiają pogłębienie, sprawdzenie, a także utr- 
walenie zdobytej wiedzy. AMIGA 


LORDS OF THE REALM 


Średniowieczna gra strategiczna. Jest rok 1268. Tron angielski 
pozostaje pusty. Wraz z pięcioma angielskimi lordami walczysz o 
koronę. Budujesz posiadłości i zdobywasz zamki. Walczysz w re- 
gularnych bitwach, zarządzasz uprawą ziemi i prowadzisz roz- 
mowy handlowe. Wyprawiasz się przeciw sąsiadom i dokonujesz 
manewrów taktycznych. Znakomita 256 kolorowa grafika i 
doskonałe animacje tworzą wraz z autentyczną muzyką atmosierę, 
nie spotykaną w innych grach strategicznych. PC CD-ROM, 3.5” 


RED GHOST 


Wspaniała gra strategiczna połączona z symulacją różnego rodza- 
ju środków walki, takich jak helikopter wójskowy, czołg, wóz bojowy 
itp. Dowodzisz grupą specjalną, którą rekrutujesz spośród 18-tu 
typów charakterologicznych. Grafika stworzona przy użyciu stacji 
Silicon Graphics, gwarantuje doskonałą zabawę. PC CD-ROM 
Poszukujemy dystrybutorów na terenie całego kraju 
Prowadzimy sprzedaż wysyłkową za pobraniem pocztowym 


(katalogi po otrzymaniu koperty zwrotnej ze znaczkiem) 
Nawiążemy kontakt z autorami polskich prograntów: 


MULTIMEDIA LANGUAGE 
SYSTEM PLUSI 


SUPER BULI 


re 


Z pewnością każdy z Czytelni- 
ków zetknął się z popularną grą plan- 
szową pt. „Eurobusiness* (inna naz- 
wa to „Monopoly*). Choć nie jest to 
może wybitna pozycja, czego dowo- 
dem są niezliczone odmiany i kolejne 
wersje, jednakże stała się znana i ce- 
niona na całym świecie, a to ze wzglę- 
du na szybki przebieg, proste zasady 
oraz wspaniałe uczucie bycia bo- 
gatym, jakie towarzyszy wygranym. 
W tej sytuacji można się było spo- 
dziewać, iż prędzej czy później zacz- 
ną powstawać wersje komputerowe 
systemu. Dotychczas spotkałem ich 
już kilka, jednakże nie były one szcze- 
gólnie udane. Dopiero kiedy za temat 
obiecał zabrać się profesjonalista, tj. 
firma Blue Byte, można było mieć 
realne nadzieje na produkt o przyz- 
woitym poziomie. Obecnie gra już jest 
dostępna na rynku, a nazywa się Dr 
Drago's Madcap Chase. 


Na początek czeka Cię niewielki 
zgrzyt, gdyż omawiany program dzia- 
"ła wyłącznie w środowisku Windows. 
Zdaję sobie sprawę z faktu, iż za kil- 
ka miesięcy stanie się to standardem 
i trudno będzie znaleźć pozycję współ- 
pracującą z DOS-em, jednak wcale 
nie jestem z tego powodu szczęśliwy. 
Dodatkowo Dr Drago's... ma pewne 
wymagania co do pamięci, dlatego nie 
w każdej konfiguracji zechce działać. 
Najmądrzejszym (i skutecznym) pq- 
sunięciem jest wtedy na ogół usunię- 
cie niektórych sterowników z pliku 
config.sys. Po tych drobnych trudnoś- 
ciach czeka Cię jednak nagroda, bo- 
wiem omawiana gra to nie proste prze- 
niesienie planszy na ekran komputera 
wraz z niezmienionymi regułami, lecz 
opracowany od nowa projekt, który 
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z pierwowzoru przeniósł jedynie ideę. 

Masz zatem ośmiu milionerów, 
którzy niespodziewanie otrzymują 
ofertę wzięcia udziału w niezwykłym 
wyścigu. Przynieść on im może nie- 
samowitą fortunę, nic więc dziwne- 
go, że wszyscy natychmiast korzysta- 
ją z okazji. W tym miejscu rozpoczy- 
na się zabawa. Jak łatwo się domy- 
ślić, może brać w niej udział osiem 
osób (na jednym komputerze) bądź 
komputerowych zawodników. Każdy 
użytkownik wciela się w postać jed- 
nego z bogaczy, o zabawnych zresztą 
i odpowiednio kojarzących się naz- 
wiskach, np. Helmut Pohl, Mikro Ka- 
wasaki, Jane Blonda. Zasady gry są 
proste, choć odbiegają od wersji plan- 
szowej. Na mapie Europy zostaje wy- 
brane określone miasto, do którego 
należy się udać, by zainkasować drob- 
ną sumę pieniędzy. Oczywiście, zdo- 
bywa ją tylko zwycięzca, więc warto 


się spieszyć. Dro- 
ga wiedzie przez 
wiele malowni- 
czych europej- 
skich stolic. Tra- 
sa ta nie stano- 
wi linii prostej, 
bardzo często 
rozgałęzia się 
w różnych kie- 
runkach. Tu powstaje dylemat, w któ- 
rą stronę pojechać. Dotarcie do mias- 
ta ułatwia licznik pól, o które jest ono 
odległe od obecnej pozycji zawodni- 
ka. Ponadto można cofać ruch, co czy- 
ni zabawę przyjemną i bezstresową. 
Milionerzy jeżdżąc po mapie 
natrafiają na kilka rodzajów pól, któ- 
re w znaczący sposób wpływają na 
ich pozycję oraz stan kasy. Różnią się 


między sobą kolorami, a ich znacze- 
nie jest następujące: 

1. Pole żółte pozwala wyciągnąć 
jedną kartę losową. Można ją zatrzy- 
mać i użyć w dowolnym momencie 
na sobie, bądź jednym z konkuren- 
tów. Mają one różnorakie zastoso- 
wanie, pozwalają na przykład zamiast 
jedną, rzucić dwiema kostkami, cof- 
nąć lub zatrzymać przeciwnika. 


2. Pole czerwone to znak, iż na- 
leży już ono do kogoś innego. Trzeba 
wtedy wypłacić mu pewną (na ogół 
dużą) sumę pieniędzy. 

3. Pole zielone umożliwia otrzy- 
manie dla odmiany nieco gotówki. Jest 
ona wypłacana za każdym pobytem 
na tym polu, tzn. nie wyczerpuje się. 

4. Pole szare to teren miasta. 
Właśnie jedno z nich jest zawsze ce- 
lem wyścigu. Jeśli któryś z zawodni- 
ków wjedzie do zwykłego miasta i za- 
kończy w nim swój ruch, ma mo- 
żliwość zakupu w nim pewnych bu- 


dowli, które oczywiście podnoszą opła- 
tę innych graczy za zatrzymanie się 
na polu. 

Zaznaczyć należy, że pola nie le- 
żą dokładnie obok siebie, lecz są 
przedzielone odcinkami jezdni, po 
której poruszają się samochody bo- 
haterów. Ich animacje są ładne, choć 
nie stanowią żadnego objawienia. Ca- 
ła mapa tętni życiem, a to dzięki kil- 
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ku drobiazgom, które potrafią od- 
ciągnąć uwagę od samej rozgrywki, 
pozwalając na rozkoszowanie się 
przepływającymi chmurami lub młó- 
cącymi powietrze skrzydłami wiatra- 
ków. Całości dopełniają realistyczne 
efekty dźwiękowe, rekompensujące 
brak muzyki. 

Skoro już jesteśmy przy „baje- 
rach*, warto powiedzieć o zdarzeniach 


CLERR NAILS 


arch (1) 
£1.400 


losowych. Dzieją się one niezależnie 
od graczy i na wszystkich działają. 
Jednym z takich incydentów jest 
burza, która szalejąc na określonym 
polu, blokuje przez nie przejazd. In- 
nym zdarzeniem może być skwar 
słoneczny, który ma bardzo podobne 
działanie. Dość swoisty przypadek lo- 
sowy to sam Dr Drago, który pojaw- 
ia się ni stąd ni z owąd i po dopad- 
nięciu ofiary podkrada jej pieniądze. 
Należy zatem wystrzegać się go jak 
ognia! 

Produkt Blue Byte jest bardzo 
udaną konwersją „Eurobusinessu* na 
komputer. Posiada wszystko, co trze- 
ba: wartką fabułę, zaskakujące 
zwroty akcji oraz możliwość zabawy 
ośmiu uczestników jednocześnie, co 
czyni go atrakcyjną pozycją w czasie 
przyjęcia urodzinowego. Na koniec 
dodam, że dla tej gry warto zaopa- 
trzyć się w napęd CD-ROM. 


Piotr Bilski 
„Alien* 


rago's Madcap Chase (©) 
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Pomimo ciągłej popularyzacji 
komputerów domowych, salony gier 
pełne automatów, czyli było nie było 
wielkich szaf ze sporej wielkości ekra- 
nem, wciąż cieszą się znaczną popu- 
larnością. Sam nie jestem co prawda 
ich częstym bywalcem, jednak mam 
wielu kolegów, którzy chętnie uczę- 
szczają do wspomnianych przybyt- 


rian. Jak się jednak okazuje, inne fir- 
my także mają ochotę wziąć udział 
w tym współzawodnictwie. Jedną 
z nich jest Acro Studio, która oferu- 
je dzieło pt. Baryon. 

W programach należących do oma- 
wianej dziedziny legenda wyjaśniają- 
ca przyczyny i moment zawiązania 
akcji jest niezbyt istotna, dlatego tym 
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Producent: Acro Studio 


ków. Co by o takich praktykach nie 
powiedzieć, trzeba przyznać, iż auto- 
maty mają w sobie coś niezwykłego, 
coś, co przyciąga amatorów gier zrę- 
cznościowych jak magnes. Kompu- 
tery rozwinęły się już na tyle, że roz- 
poczęły także podrabiać programy 
rozrywkowe oferowane w salonach. 
Mam tu na myśli nie tylko konwersje 
na konkretne platformy (patrz Mortal 
Kombat), ale również naśladownictwo 
stylu. 

Niewątpliwie głównym rodzajem 
gier, którymi możemy się zabawić 
w omawianych lokalach, są strzela- 
niny. Stanowią trzon salonowej roz- 
rywki i spełniają swoje zadanie bar- 
dzo dobrze, sprawiając, że całe rzesze 
młodych ludzi spędzają tu większość 
wolnego czasu. Oczywiście, zamiast 
wydawać kolejne pieniądze na żeto- 
ny, lepiej zasiąść przed własną ma- 
szyną i w spokoju grać do woli nie bę- 
dąc ograniczonym finansowo ani cza- 
sowo. Dlatego producenci starają się 
upodobnić swoje produkty do bardzo 
udanych jakościowo konkurentów, 
których domem są wielkie, elektronicz- 
ne pudła. Jeśli chodzi o Amigę, ma- 
my tu wiele przykładów profesjonal- 
nej pracy autorów, czego dowodem 
są takie hity, jak Ikari Warriors czy 
Battle Squadron. Na pecety powsta- 
je bardzo wiele zręcznościówek, jed- 
nak rzadko są to tradycyjne strzelani- 
ny. Ostatnim tytułem, który wywarł 
na mnie pozytywne wrażenie był 7y- 


ko mm—_—— ma «4 


3-4/1996 


razem została całkowicie pominięta. 
Najważniejszy fakt to ten, iż zostałeś 
pilotem statku kosmicznego o przez- 
naczeniu czysto bojowym, który ma 
do wykonania szereg lotów nad tery- 
torium przeciwnika. To wszystko, resz- 
ta spoczywa w Twoich rękach. Z gó- 
ry zaznaczam, że programiści zrezyg- 
nowali z tendencji zapoczątkowanej 
przez Raptora i nie przewidzieli dzia- 
łalności sklepu. Całą broń należy zdo- 
być w czasie walki, na wrogu. W ogó- 
Je, jedyną czynnością, jaką można wy- 
konać przed rozpoczęciem niekończą- 
cego się lotu jest wybór koloru mię- 
dzy czerwonym i niebieskim. A po- 
tem do ataku! 

Pierwsze wrażenie psuje nieco 
wielkość ekranu obrazującego prze- 
bieg misji. Z niewiadomych przyczyn 
został on nieco zwężony, a po bokach 
umieszczono dwa czarne paski. Nic 
to, szybko tocząca się akcja nie poz- 
wala przyglądać się takim szczegó- 
łom. Obcych statków jest niezwykle 
dużo, nadpływają coraz bardziej oka- 
załymi falami, oczywiście strzelając 
bez ustanku. Dodatkowe utrudnienie 
stanowi fakt, iż Twój myśliwiec ule- 


ga zniszczeniu już 
po jednym trafie- 
niu, zatem czeka 
Cię niezły slalom 
między Śmiercio- 
nośnymi pociska- 
mi. Sytuację ratuje 
istnienie kilku żyć, jednak po utracie 
jednego z nich Twoja broń ulega de- 
gradacji o całą klasę. Jest to uciążli- 
we zwłaszcza na początku, kiedy to 
siła ognia jeszcze do największych nie 
należy. Po zniszczeniu każdego nie- 
przyjacielskiego statku powstaje efek- 
towna eksplozja, która jednak może 
na chwilę przesłonić pole gry i zde- 
zorientować. Ten drobiazg zaliczył- 
bym raczej do mankamentów, aczkol- 
wiek w żadnym wypadku nie przesą- 
dzającym o wartości programu. 

Jeśli chodzi o uzbrojenie, dzieli się 
ono na dwie zasadnicze grupy. Pod- 
stawowe wyposażenie to różnego ro- 
dzaju działka i wyrzutnie. Jak to w strze- 
Janinach bywa, amunicji do nich nie 
brakuje. Co więcej, po zlikwidowaniu 
konkretnego wroga często wypada 
z niego modul; może on zostać przez 
Ciebie zabrany, co wydatnie zwiększy 
siłę ognia. W ten sposób kompletowa- 
na broń staje się doskonałym narzę- 
dziem walki. Po pewnym czasie roz- 
miar i moc przeciwnika przestaje mieć 
jakiekolwiek znaczenie. To jest właś- 
nie jedna z cech gier „automatowych*, 
która tutaj została przedstawiona 
niezwykle wyraziście. Oprócz tego ty- 


pu urządzeń nisz- 
czących są jesz- 
cze bomby. Tych 
masz tylko kilka, 
są za to niczwy- 
kle destruktywne. 


= Nie muszę chy- 


ba zaznaczać, iż należy ich używać 
jedynie w określonych sytuacjach. 

Baryon posiada sprawiającą po- 
zytywne wrażenie grafikę. Na jej ko- 
rzyść działa różnorodność rodzajów 
tła. Bitwy toczą się na planetach, 
w przestrzeni kosmicznej oraz nad ba- 
zami. Wszystko w 256 kolorach, bar- 
dzo starannie dobranych. Obcych jest 
wielu, posiadają różnorodne kształty 
i pewną dozę sztucznej inteligencji. 
Muzyka nie pozostaje w tyle, choć na 
Sound Blasterze 2.0 brzmi nieco to- 
pornie. Widać, że była przygotowy- 
wana dla kart 16-bitowych. Gra posia- 
da jeszcze jedną zaletę, która decydu- 
je o tym, że warto ją mieć. Jest to kli- 
mat oraz wartka, wciągająca akcja. Po 
rozpoczęciu zabawy aż trudno odejść 
od komputera. Dlatego Baryon może 
okazać się najlepszą strzelaniną na PC, 
jaką dotychczas stworzono. Wielbi- 
ciele gatunku znajdą godziny wspa- 
niałej zabawy, zaś jego przeciwnicy, 
no cóż, może się do niego przekona- 
ja? 


Piotr Bilski 
„Alien* 
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AMIGA s.c. 


serwis sprzętu firmy Commodore 
literatura (także AMIGOWIEC) 
licencjonowane oprogramowanie, 
biblioteka dysków PD (Fish, Kickstart, Amos), 
akcesoria: kable, samplery, karty, rozszerzenia 
instalacje dysków 3,5" w AMIGACH 1200/600 
stacje dysków 3,5", 5,25" do Amigi. za ów 
(test CSzA 8/92, 18 m-cy gwarancji) w _ ESKAD R 


Przedstawiciel Firm Elbox, Elsat, Eureka 
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st Alien Target (3 d) 19,90 

st Arnie II 19,90 

log Brydż 19,90 

lab Discer 16,80 

st Eskadra (2 d) 19,90 

zr Forest Dumb (2 d) 23,60 

lab Frankenstein 12,20 

j sp Hokej na lodzie 12,20 

1 , man Liga Polska Manager (3 d) 19,90 

Prześlij opłaconą kopertę zwrotną i dysk na katalog! lab Łowca Głów (2 d) 19,90 

Podaj koniecznie typ komputera! zr, log Mega Blast 19,90 

zr Mr. Tomato (3 d) 19,90 

zr Rajd przez Polskę (2 d) 23,60 

zr Santa Xmas Caper 19,90 

, TE j prz Sen (3 d) 16,80 

Mamy amiaereane eny ak (e promy REG. 
td 

Nowądna, umiarkowana tenis to szybkatrewiwwiha prz Skaut Kwatermaster (3 d) 23,60 

nap Tag Team Wrestling 12,20 

lab Vicky 12,20 

st Wild West 12,20 


tr.) 
ka 


p 
"= fax 0-81 73-63-2 
tel. 0-81 73-62-6 


a 


© 


a 


MarkSoft MIRAGE. 


IPS EL s 
: 4 
nudow 


LI AVALON ES 


35-959 Rzeszów 2 


PS ACZ 2 2 R 


Miogaoo:ó** 
Ale| ONUOŃ 
bjapsAof 
Elusziszsz08 
s/p sf2215 


"ASA p; 


Do obliczonej ceny doliczane są koszty wysyłki w wysokości 3,- zł. 
Należy podać drukowanymi literami swoje imię i nazwisko, 
dokładny.adres z kodem-pocztowym oraz typ komputera. 
Pełny spis oferowanych gier można uzyskać po przesłaniu 

opłaconej koperty zwrotnej. Wszystkie gry z gwarancją! 


ZK 


(WNIEP 


Cyberia ukazała się gdzieś na on 


początku zeszłego roku. Mówiąc ogól- 
nie, jest dość nietypową strzelaniną 
podobną nieco do sławetnego Rebe/ 
Assault. Gra przenosi Cię w czasy nie- 
zbyt odległej przyszłości, gdzie świat 
podzielony jest na wielkie korporac- 
je, które walczą o swoje wpływy na 
Ziemi. Jesteś super tajnym agentem 
do zadań specjalnych i Bond przy 
Tobie to pestka. Z, intra dowiadujesz 
się od swojego szefa pewnych intere- 
sujących rzeczy dotyczących Twojej 
nowej misji. Tak na dobry początek 
musisz się dostać na super-hiper taj- 
ną bazę morską, gdzie masz do wy- 
konanie jeszcze tajniejsze zadanie, Do 
własnej obrony posiadasz tylko pod- 
ręczny promiennik zamontowany na 
przegubie ręki. Tak zaczyna się Two- 
ja przygoda sygnowana przez firmę 
Interplay. 

Gra, jak już wcześniej wspom- 
niałem, jest strzelaniną, lecz znaj- 
dziesz tu także elementy przygodowe 
(choć lepiej powiedzieć elementy 
pseudoprzygodowe). Zajmują one 
właściwie sporą część gry i aby ją 
skończyć, musisz przebrnąć także 
przez nie (a nie jest to łatwe, zresztą 
jak cała gra). W części przygodowej 
musisz rozwiązywać proste zagadki, 
np. jak rozbroić bombę lub jak zam= 
knąć gościa, aby nie mógł użyć na 
Tobie granatu. Ogólnie jednak dość 
często musisz tylko przyglądać się: 
wspaniałym animacjom i wysłuchi- 
wać rozmów pomiędzy innymi po- 
staciami, a także strzelać, strzelać 
i jeszcze raz strzelać. Niestety, nie 
zawsze możesz wejść i rozwalić 
wszystkich znajdujących się w poko- 
Ju, gdyż nawet jeśli załatwisz jed- 
nego lub drugiego, to i tak trzeci Cię 
dopadnie. Nie ma rady, musisz dzia- 
łać podstępnie i z rozwagą. Musisz, 
skradając się, atakować z ukrycia i 
raczej tylko pojedyncze osoby, tak 
więc poczekaj aż inni wyjdą, a potem 
dopiero zlikwiduj swój cel. W tej częś- 
ci, podobnie zresztą jak w całej grze, 
zamieszczono fenomenalną grafikę 
i dźwięk. Postacie przedstawione są 
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mniej caj uk, jak w serii Alone in 
the Dark lub w Ecstatice, czyli zas- 


- tosowano ujęcia ż różnych kamer za- 


montowanych w najbardziej nie- 
prawdopodobych miejscach (np. za 
plecami, a zaraz potem gdzieś od do- 


łu). Muszę tu dodać, że choć sam spo- 
sób przedstawiania postaci jest taki 
sam, to jednak grafika w tym przy- 
padku jest o całe niebo lepsza, Nie 
znajdziesz już tutaj kantów lub zbyt- 
nich zaokrągleń (ci, którzy grali w wy- 


żej wymienione gry, wiedzą, o czym 


piszę), twarz nareszcie wygląda jak 
twarz i w ogóle wszystko . jes W Si 
raz (no, prawie). j 

Teraz parę słów o sekc: 
ztęcznościowej, czyli Osa 
gry. Jedną z pierwszych | 
jest obrona bazy mors 
santem. Siadasz sobie: 
walasz wszystko, co ty 
w celownik. Jest tego 


szy od helikopterów (różne typy). po- 
przez samoloty, na minach kończąc. 
Do pomocy posiadasz specjalny ra- 
dar, na którym pokazana jest pozycja 
„ każdego z „dostępnych* aktualnie wro- 
gów. Ogólnie mówiąc, jest to chyba 


Producent: Interplay 


BERIA 


najgorsza część gry. Nie da się jej. 
niestety, pominąć - musisz rozwalić 
wszystkie wrogie maszyny, które nad- 
lecą. Do zalet zaliczyłbym natomiast 
dość niski stopień trudności, przynajm- 
_ niej w porównaniu z innymi misjami. 
Pomiędzy kolejnymi częściami 
_ zręcznościowymi następuje przeryw- 
"nik przygodowy, potem zaś wsiadasz 
jakiegoś super nowoczesnego my- 
a hulaj dusza, piekła nie ma 


iż 


omnij o rozbrojeniu bomby, bo 


rog hronie os Statek kie- 


żąw (i: „muje ezależnie i i nie masz wpły- 


Świetne są sytuacje, gdy widzisz 
sprzymierzony samołot uciekająg 
przed wrogiem i nadający stale MAY= 
DAY. Doprawdy, z prawdziwą przys) 
jemnością wykańcza się tych siedzą** 
cych mu na ogonie. Albo jeszcze €0$$ 


innego, gościu dostaje, zaczyna spa- 
dać i słychać tylko HEEELP, a potem + 
odgłos eksplozji. Nieco gorzej jest, 
gdy przydarzy się to akurat Tobie = 3 
wtedy pozostaje już tylko opcja h 
LOAD GAME. Ą 

Po kolejnym przerywniku przy= * 
godowym rozpoczynasz następne mi- 3 
sje, tym razem w przestrzeni kosmicz= 4 
nej. musisz po prostu oczyścić przes= 
trzeń z różnego złomu wałęsającego 
się po drodze. 

Jeśli mam być szczery, gra ta 
mnie wciągnęła na parę ładnych go- 
dzin, musi więc w niej być coś takie= 
go. co nie pozwala się od niej oder- 
wać. Może jest to wspaniała grafika 
robiona na siliconach lub bardzo do- 
bry dźwięk a może po prostu duża 
grywalność, nie wiem. Oprócz sa- 
mych zalet, gra posiada też jedną wa- 
dę (innych nie zauważyłem). Jest ona 
„iroszęczkę” za wudna. Ogólnie gra się 
jednak przyjemnie. Na takim 486/80 
MHz z 8 MB „ramy” i poczwórnym 
„cedekiem** Cyberia jest już bardzo 
płynna, choć można ją uruchomić na 
nieco niższej konfiguracji. Zdecydo- 
wanie polecam. 


Sebastian Babczyński 
„Muad 'Dib'** 


PŚ. Specjalne podziękowania 
dla Grzegorza Bończaka bcz 
którego niniejszy opis powstać by nie 
mógł. 


Megablast 


| 368 
8 MB RAM 
CD-ROM 


Kiedy w redakcji dowiedzieli się, 
że chciałbym opisać Flight Unlimi- 
ted, zdziwieniom nie było końca. 
Wszyscy wiedzą, że nigdy nie lubi- 
łem symulatorów lotu za ich skomp- 
likowaną dla przeciętnego gracza kla- 
wiszologię potrzebną do sprawnej ob- 
sługi programu. Poza tym myślałem, 
że to bardzo nudne tylko latać i latać. 
Być może moja niechęć spowodowa- 
na była niedoskonałością wcześniej- 
szych programów, być może czymś 
innym - nie wiem. Wiem tylko, że to, 
co zobaczyłem po wgraniu Flight Un- 


limited, zmieniło 


moją po awę ra 


coś więcej niż tylko zwykły symula- 
tor lotu. 

Już na samym początku zacie- 
kawiło mnie niezwykle kolorowe opa- 
kowanie gry. Wyróżniało się ono na 
tle wielu innych pudełek nie tylko 
kolorystyką, lecz również pomysło- 
wością i oryginalnością wykonania. 
Po jego otwarciu znajdziesz wewnątrz 
CD-ROM z około 415 MB danych, 
a także poradnik jak zainstalować pro- 
gram, który oprócz prosto opisanych 
czynności instalacyjnych, zawiera 
również opis usunięcia możliwych 
podczas uruchamiania programu pro- 
blemów. Komplet uzupełniają plan- 
sza z opisem wszystkich używanych 
podczas latania klawiszy oraz licząca 
105 stron instrukcja obsługi. W niej 
jasnym językiem (szkoda że nie pol- 
skim!!!) opisana jest po krótce gra, 
samoloty na jakich będziesz latać, 
wyjaśnione zostały najważniejsze po- 
jęcia związane z lotnictwem, prawa 
fizyki mające wpływ na lot, poszcze- 
gólne elementy akrobacji powietrz- 


70 


dykalnie, gdyż Flight Unlimited to > 


nej i pojawiające się na kokpicie in- 
strumenty. 

Do dyspozycji masz 5 różnych 
modeli samolotów, z których każdy 
charakteryzuje się innymi osiągami, 
sposobem prowadzenia, obsługą i za- 
chowaniem się podczas wykonywania 
akrobacji powietrznych. Są to: Extra 
3008, Sukhoi SU- 31, Pitts S-2B, Bel- 
lonca Decathlon i szybowiec Grob 
S-103. Jak widzisz, każdy może zna- 
leźć coś dla siebie. 

Oprawa graficzna 
programu jest 


zentuje się na- 
prawdę dobrze, 
choć „skrzydła 
rozwija dopiero na 
pełnych 640x480. 
Do tego wymaga- 
ny będzie nie tylko 
szybki procesor, lecz 
również dobra karta 
graficzna i odpo- 
wiednia ilość pamię- 
ci. Aby nieco odcią- 
żyć te elementy, programiści w celu 
jak najbardziej realnego, a zarazem 
szybkiego przedstawienia grafiki, 
zastosowali specjalny engine - tzw. Ima- 
ge Scaping. Dzięki niemu w całej grze, 
zarówno na niebie, jak i na ziemi, 
masz do czynienia z prawdziwie fo- 
torealistyczną grafiką. W ten sposób 
program na głowę bije takich kon- 
kurentów, jak na przykład Flight 
Simulator, w którym bez dodatko- 
wych scenariuszy przeważają zielone 
bądź szare widoki. 


Trochę gorzej, lecz na i tak wyso- 
kim poziomie, prezentuje się dźwięk. 
Efekty są odpowiednio dobrane, brzmią 
soczyście i w doskonały sposób uzu- 
pełniają grafikę, choć po produkcie tej 
klasy spodziewać by się można cze- 
goś więcej. Na szczęście, aby zrekom- 
pensować te niedociągnięcia, program 
obsługuje wszystkie znane standardy 
dźwiękowe. 

W grze urzekające są nie tylko gra- 
fika i dźwięk, 


lecz również niezwykła wręcz pros- 
tota obsługi. Jako zupełny laik w te- 
macie symulatorów już za pierwszym 
razem udało mi się wystartować (praw- 
dę mówiąc ze startem miałem tylko 
problemy z szybowcem) i całkiem 
długo polatać. Na tym jednak kończy 
się wesoła improwizacja, a zaczyna raj 
dla lotników. By popróbować swych 
sił w akrobacji lot- 


elementy 
jacji, z dokład- 

technicznym 
pisem (liczba obro- 
tów silnika, wyso- 
kość nad 


3-4/1996 


rat 


KOMPUTEROWYCH 


Pentium, a dla jednej gry (nomen dużo zmieniać. Komu to nie wystar- Camera - ustawienie kamery. 
omen, po- cza, lub uważa, że jego system może Cockpit - rodzaj kokpitu. 

więcej, ma możliwość samodzielnej Full Screen Option - włączanie 
ich zmia-ny. I tak po naciśnięciu lub wyłączanie zegarów, mapy, luster- 
klawisza [Esc] ka wstecznego itp. 

AUDIO 


ziemią itp.). 
Jeżeli zapragniesz spr 
w praktyce co warta jest I 
wiedza, możesz skór: 
mowej pomocy. P 
interaktywne 1 
znaczeniu lel | 
praktycznym uzu eniem wied. 
znajdującej się w instrukcji. Dzięki 
nim pod okiem doświadczonego in- , 
struktora nabędziesz tak potrzebnego 1 ; IONS 
doświadczenia i nauczysz się podsta- 4 
wowych form zachowania w po- 
wietrzu w każdej, nawet ciężkiej Wind Strength - ustalenie siły 
sytuacji. , wiatru. ś 

Aby zacząć zabawę z proj , ; = Wind Directo 
mem trzeba posiadać odp j ru. 
sprzęt. Właści 
ważny Z 
grzej 
po 


' zmiany ustawień głoś- 


tecording - włączenie lub wy- 
ączenie rejestratora. 


ierunek wiat- 


ciałbym raz jeszcze 
cyjność wykonania 
równo pod względem 
m, jak i dźwiękowym oraz 
ykłą wręcz prostotę. 
nu gra Flight Unlimited 
może nie tylko początku- 
h jącym, lecz również i zaawansowa- 
s gry pojawia się -__ nym. Jedyną przeszkodą dla wszyst- 
_ menu. W nim m kich chcących sobie polatać może 
8 zaj zmienić następujące być cena i wysokie wymagania sprzę- 
funkcje: towe programu. Cóż, nie ma nic za 
CONTROL darmo. Na koniec wypada mi życzyć 
Render - wy- Ci równej liczby startów i lądowań. 
bór pomiędzy cztere- 
ma ustawieniami pręd- LEO 
kości (piąte to włas- 
noręczne). 

Sun F/X - włą- 
czenie lub wyłącze- 
chomienie gry. nie efektu oślepia- 
Górnej granicy F i nia słońca. 
nie ma. By cał- | p" 2 WAĆ Ą Terrain - ilość 
kowicie wyko- 4 szczegółów tere- 
rzystać zalety pro- nu. 
gramu trzeba kie- Clouds - włą- 
rować się według cza bądź wyłącza 
znanej zasady - im chmury. 
więcej (pamięci) 3D Models - 
i szybciej (procesor widok samolotu. 
i karta graficzna), 
tym lepiej. Na szczęś- 


ROM po 
graficzną w stał 
walającą na prąg 
640x480 w | 
i 20 MB wa 
dym dysku. Uff Od s 
niania może się czło- 
wiek zmę- 

czyć. Przy 

czym są to 
wymagania 
podstawowe 
pozwalające 
jedynie na uru- 


ę wszystkich elementów i 
h bezpośredni wpływ 


VIEW 
Screen Resolution - możliwość 


24 


Z 
cie, autorzy prze- na prędkość gry. Program automa- wybrania jednej z trzech dostępnych 


widzieli, że nie wszyscy kupujący grę  tycznie wyszukuje optymalne usta- rozdzielczości 320x200, 400x320, 
muszą mieć komputer z procesorem _ wienia, dzięki czemu nie trzeba zbyt 640x480. 
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Origin jest firmą znaną szczegól- 
nie fanom gier symulacyjnych; pozy- 
cje takie jak Strike Commander 
weszły już do historii tego gatunku. 
Z przyjemnością chciałbym zaprezen- 
tować Ci inną produkcję tej firmy za- 
tytułowaną Pacific Strike, która mo- 
że nie jest już pierwszej młodości, ale 
sądzę, że warto się nią zainteresować. 

Realia gry osadzone są w czasie 
II Wojny Światowej, kiedy to Japoń- 
czycy zdradziecko napadli na Pearl 
Harbour - miejsce s owania flo- 
ty amerykańskiej. ific Strike 
będziesz mógł za 
w pilota amerykańs 
skiego, by siać znisz 
gach wroga. 

Grę rozpocząć można 
soby. Pierwszy, dla graczy 
chcą zainwestować w grę 
su, polega na „przeleceniu* 
sji w ramach kampanii. Osoby 
zu spragnione ostrych wraże! 
wybrać opcję natychmiastow 
grywki i tym samym wzbić się 
stworza bez żadnych zbędn: 
gieli. Dla koneserów autorzy z 
cili opcję, dzięki której można o 


rzeć wszystkie samoloty występuj. e 


w grze. 

Przy rozpoczęciu „szybkiej gry* 
możesz stanąć po stronie Ameryka- 
nów bądź też Japończyków oraz wy- 
brać typ misji (atakowanie celów na- 
ziemnych, atakowanie okrętów bądź 
powietrzne bitwy z myśliwcami wro- 
ga). Krótko mówiąc, bez różnicy co 
wybierzesz, czeka Cię ciężka prze- 
prawa... 

W ostatnim czasie można zau- 
ważyć tendencję do zdecydowanego 


upodobniania się symulatorów lotu 
do zwykłych strzelanin. Coraz mniej 
mamy zarządzania i regulowania po- 
tencjałów naszego samolotu, coraz 
więcej zaś grafiki i okazji do zestrze- 
lenia wrogiego myśliwca. Trudno jed- 
noznacznie powiedzieć, czy taki stan 
rzeczy jest zdecydowanie negatyw- 
ny, czy może odwrotnie, jedno jest jed- 
nak pewne - Pacific Strike z pewno: 


Iwce spra- 
że letrzu spędza 
się z przyjen ą (zwłaszcza na 
szybkim kompu lterze, na którym to 
nie będzie „niespodzianek* w stylu 
„skokowej animacji). Mimo że Pa- 
cific Strike pod względem grafiki 
stoi bardzo wysoko, nie można zapo- 
minać o fakcie, iż inne podobne pro- 
gramy wcale mu nie ustępują. Dźwięk 
przewijający się przez powietrzne bit- 
wy jest odpowiedni, jednakże na pew- 
no nie idzie w parze z grafiką. Pozos- 
taje jeszcze grywalność, która to jest, 
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Tr 


względem 
nie wybija s 


ziej od Pacific Stri- 
ke Podobał mi się inny produkt 
Origin, a mianowicie Strike Comman- 
der, który otwierał przed graczem 
znacznie większe pole do popisu. 
Popatrzmy teraz na Pacific Stri- 
ke od strony technicznej. Nie ma ona 
sporych wymagań, acz dopiero na 
486 DX działa płynnie. Posiadacze 
Pentium o szybkość naprawdę nie mu- 
szą się martwić. Dla palących się do 
gry istotny może być fakt, iż klawis- 
zologia nie jest specjalnie rozbudo- 
wana, dzięki czemu nie będzie po- 
trzeby ciągłego odwoływania się do 
instrukcji obsługi w poszukiwaniu 
klawisza np. uaktywniającego broń. 
Duży plus dla graczy, którzy pragną 
grać natychmiast, minus zaś dla ko- 
neserów, pragnących, aby ich pobyt 
w przestworzach był czymś więcej, 
niż tylko strzelaniną. 
Podsumowując, Pacific Strike 
jest bardzo dobrze opracowanym gra- 
ficznie symulatorem. Ostatni wyraz 
z poprzedniego zdania jest może na 
wyrost, bardziej złośliwi mogliby za- 
mienić go na „strzelaninę*, co nieste- 
ty miałoby swoje odzwierciedlenie 
w rzeczywistości. Przyjemnie jest jed- 
nak wzbić się w przestworza; wal- 
czyć w imieniu swego narodu i bo- 
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walce. Koneserzy 
lulatorów'* mogą 
eni (odsyłam ich ra- 
ht Simulator), jed- 
ly gracz może wcielić 
godzin w powietrznego 
i szukać zdobyczy w po- 
rogich samolotów czy celów. 
mi się wydaje, to właśnie dla 


takich ludzi ta gra została stworzona. 


Pacific Strike to na pewno nie super- 
extra rewelacja, acz na pewno można 
w nią zagrać. 


Szymon Grabowski 


Pacific Strike 
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Ostatnimi czasy gry role-playing 
przeżywają swoisty renesans. Każda 
nowa pozycja jest entuzjastycznie 
przyjmowana przez ich fanów, przy- 
nosząc niezłe dochody wydawcy. Dla- 
tego też nawet taka firma, jak SSI - czy- 
li potentat specjalizujący się raczej 
w grach strategicznych - zainteresowa- 
ła się rynkiem RPG, licząc na równie 
gorące przyjęcie (czytaj: duże pienią- 
dzę). 

Stone Prophet stanowi kontynua- 
cję cyklu Ravenłovt. | chociaż tytuł 
ten przegrywa w bezpośrednim po- 
równaniu z najlepszym ostatnio pro- 
duktem na tym rynku, Stonekeep, to 
jednak jako całość prezentuje się zu- 
pełnie nieżle. Zarówno grafika, jak 
i dźwięk stoją na niezłym poziomie. 
Nie ma wprawdzie SVGA i super efek- 
tów dźwiękowych, ale któremu rol- 
plejowcowi tak naprawdę są one po- 
trzebne. To, co liczy się najbardziej, to 
nastrój i logiczne połączenie zaga- 
dek, jak również różnorodność spoty- 
kanych postaci i łatwy interfejs użyt- 
kownika, a te cechy nowy produkt SSI 
niewątpliwie posiada. 

W grze wcielasz się w postać 
Sainta. Kierujesz również jego przy- 
jacielem - Shanara. Podróżować bę- 
dziesz przez tajemniczą i. niebez- 
pieczną krainę zwaną wśród miejs- 
cowych Har-Akir. Zagraża jej zły 
czarnoksiężnik Ankhtepot, który to 
powrócił, by raz jeszcze spróbować 
zapanować nad całym Światem. Nie- 
stety, a raczej na szczęście, gra do łat- 
wych nie należy, dlatego też dla 
mniej wtajemniczonych zwolenni- 
ków rolplejowych gier zamieszczam 
poniżej pełny opis jej przejścia. 


* * «* 


Zanim wyruszysz na pomoc Har- 
Akir, musisz zebrać odpowiednią dru- 
żynę. Znaleźć się w niej powinien 
przynajmniej jeden kleryk. Będzie on 
od początku rozporządzać czarem 
„Create Water”. Jest to o tyle ważne, 
że bez niego przeżycie na pustyni gra- 
niczyć będzie z cudem. Następną po- 
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stacią powinien być dobrze wyszko- 
lony magik. Będzie on obok wojowni- 
ka najsilniejszą postacią w Twojej 
drużynie. Ponadto jego umiejętności 
czarnoksięskie będą niezbędne do roz- 
wiązania niektórych zagadek. Oczy- 
wiście, w drużynie powinien znaleźć 
się również rasowy wojownik. Do peł- 
ni szczęścia brakować Ci będzie jesz- 
cze jakiegoś złodzieja, zdolnego otwo- 
rzyć każdy zamek. W ten sposób roz- 
porządzać będziesz wszechstronną dru- 
żyną przygotowaną na wszelkiego ro- 
dzaju przeciwności losu. 

Twoja przygoda rozpoczyna się 
na środku pustyni. Po chwili zauwa- 
żysz cygankę ze szczepu Vistani. Jest 
ona tak wycieńczona, że na jakąkol- 
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wiek pomoc jest już za późno. Za- 
bierz pozostawiony przez nią sztylet 
i rzeczy. Jej się już nie przydadzą, To- 
bie... kto wie? Niestety, słońce pali tak 
mocno, że dalsza podróż jest prawie 
niemożliwa. Na szczęście, posłucha- 
łeś moich rad i w Twojej drużynie 
znajduje się kleryk. Jak już powie- 
działem, rozporządzać on będzie cza- 
rem „Create Water*, Dzięki niemu po- 
winieneś poradzić sobie jakoś z pa- 
nującą gorączką. Po zaspokojeniu pra- 
gnienia rozejrzyj się trochę po okoli- 
cy. Nie próbuj jednak przekraczać 
ściany ognia. Będzie to miało opła- 


kane skutki dla Ciebie i Twoich ludzi. 
Po pewnym czasie niespodziewanie 
pojawią się przed Tobą tak zwane de- 
sert zombie. Na szczęście, nie są to 
trudni przeciwnicy, dlatego też nie po- 
winieneś mieć większych kłopotów 
z ich pokonaniem. W walce możesz 
wykorzystać zabrany cygance sztylet. 
Przekonasz się, jak efektywna w wal- 
ce wręcz może być ta broń. 
Następnie udaj się w kierunku pół- 
nocno - wschodnim. Po krótkim mar- 
zu powinieneś natknąć się na chyba 
jedyny na tej pustyni namiot. Zbadaj 
go. Po wejściu zobaczysz siedzącą 
w nim kobietę. Niestety, wszelkie pró- 
by porozumienia się z nią spełzną na 
niczym. Kobieta wydaje się w ogóle 
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nie zwracać na Ciebie uwagi. Jest chy- 
ba niewidoma, głuchoniema, a poza 
tym obłąkanie maluje na piasku ja-- 
kieś znaki. Po dłuższej chwili powi- 
nieneś rozpoznać na nich znajdujące 
się na wschodzie studnie. Aby dosta: 
się do nich, potrzebować będziesz kil. 
ku godzin forsownego marszu. 

Po dotarciu na miejsce znów 
dziesz musiał walczyć z zombie. Zlik. 
widuj je, a potem przyjrzyj się uważ- 
nie znajdującym się niedalcko dziw. 
nym kolumnom z jeszcze dziwniej- 
szymi napisami, Obok nich znajdziesz 
leżący magiczny Neferti Key of Tele- 
port oraz papirus. Przeczytaj go. Dzię- 
ki temu dowiesz się, że we wszyst- 
kich centralnych punktach Hak-Akir 
znajdują się teleportery, dzięki którym 
można się szybko poruszać w okreś- 
lone miejsca. Do ich uruchomienia 
używać będziesz znalezionego przed 
chwilą klucza. Schowaj go więc do- 
brze. Dzięki niemu zaoszczędzisz wie- 
le cennego czasu. Następnie przyjrzyj 
się dokładniej studni. Podczas Two- 
ich oględzin otworzy się loch i Ty 
oraz Twoja drużyna wpadniecie do 
niego. 

Znajdziesz się nagle w ogrom- 
nym labiryncie. Podczas poruszania 
się w nim zachowaj jak najdalej po- 
suniętą ostrożność. Wykorzystaj swo- 
je magiczne umiejętności i stwórz 
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źródło światła. Dzięki niemu nie bę- 
dziesz już zdany na łaskę i niełaskę 
swoich wrogów i odpowiednio wcześ- 
nie będziesz mógł przygotować się 
na zbliżające się niebezpieczeństwa. 
Zaraz za pierwszym zakrętem napot- 
kasz kobietę o imieniu Sennef. Do- 
wiesz się, że została ona ranna i nie 
może o własnych siłach wrócić do 
rodzinnej wioski - Muhar. Poprosi Cię 
o pomoc. Mimo że nie będzie to takie 
proste, zgódź się. W podzięce otrzy- 
masz od niej mapę, która ułatwi Ci 
dalszą wędrówkę. Od niej dowiesz się 
również, że natrafiłeś na Shrine of 
Neferti. Teraz jednak, z tą mapą nie 
możesz wiele zdziałać. W okolicach 
relikwiarza roi się od strzegących go 
potworów. Z żółwiami nie powinie- 
neś mieć większych kłopotów, mu- 
sisz jednak szczególnie uważać na wę- 
że, których trujące ukąszenia mogą 
okazać się Śmiertelne. W razie kło- 
potów użyj czarodziejskiego środka 
zwanego Keoghtom's. Ointment. Obok 
pokonanych potworów znajdziesz du- 
żo pozostawionej broni i magicznych 
przedmiotów. Shanara nie może ich 
wziąć, ponieważ mogłyby. lu utrud- 
niać rzucanie czrć to Ty mu- 
sisz zaopiekować ojeniem, je- 
„ Podczas 
znajdziesz 
erti, a trochę 
Przy drugim 


Po przejściu świątyni dotrzesz do 
schodów. Będą one Ba. piętro 


Wędrując po niższym poziomie po- 
winieneś znaleźć wyjście i wrócić 
z powrotem na górę. 

Po przeszukaniu raz jeszcze tere- 
nu znajdziesz Ankhktepot Seal Quar- 
ter. W pobliżu schodów znajduje się 
teleport, dzięki któremu znajdziesz 


się wraz z drużyną w okolicy wyjś- 
cia. W ten sposób zakończyłeś „zwie- 
dzanie pierwszego labiryntu, Twoja 
drużyna zdobyła tak potrzebne do- 
świadczenie, uzbrojenie i magiczne 
przedmioty. 

Następnie, mimo narzekań Sen- 
nef, udaj się z powrotem do namiotu 
starej kobiety. Przed wejściem załóż 
znalezione Eye of Neferti na hełm. 
Dzięki temu będziesz mógł porozu- 
mieć się ze ślepą kobietą. Dowiesz 
się, że nazywa się ona Min Deir oraz 
usłyszysz o jakimś obelisku, Według 
kobiety tylko ona może doprowadzić 
Twoją drużynę w tamto miejsce. 
Chcąc nie chcąc musisz zabrać ją ze 
sobą. 

Idź drogą w kierunku Muhar. Nie- 
stety, nie będzie to droga usłana przy- 
słowiowymi różami. W międzyczasie 
będziesz musiał zmierzyć się z po- 
twornym huraganem. Będzie to Dust 
Devil, możliwy do pokonania tylko 
przy użyciu wszystkich posiadanych 
przez Ciebie środków. Na szczęście, 
masz przecież sztylet Vistani. Wzmoc- 
nij go przy użyciu czaru Enchant 
Weapon. Najlepiej jednak staraj się 
unikać walki do czasu aż staniesz się 
odpowiednio mocny. W końcu po 
długiej i ciężej wędrówce osiągniesz 
Muhar. Sennef podziękuje Ci za po- 
moc i... zniknie w którymś z namio- 
tów. Ludzie z wioski są wrogo na- 
stawieni do wszystkich obcych, jed- 
nak jakiś młody chłopak zawoła Cię 
do siebie. Idź tam. Dostaniesz od nie- 
go mapę Har- Akir. Oprócz tego do- 
wiesz się o przepowiedni i strażniku 
zwanym Guardian of the Gate of Dead. 
W innym namiocie spotkasz żebraka. 
Porozmawiaj z nim trochę. Mimo że 
nie możesz mu nic dać, traktować Cię 
będzie jak przyjaciela. Trochę póź- 
niej spotkasz kobietę, której mąż wy- 
ruszył, by złożyć ofiarę Ankhtepo- 
towi. Niestety, jak dotąd nie powró- 
cił. Obiecaj jej, że go poszukasz. Po 
wejściu do następnego namiotu zo- 
baczysz przykrą scenę. Umierającej 
kobiecie nic nie może już pomóc, na- 


wet Twoja wiedza tajemna. Opuść to 
miejsce, zanim spotkasz się z gnie- 
wem zrozpaczonego męża. Na pół- 
nocny-zachód od Muhar znajdziesz 
jeszcze jeden samotny namiot, a w 
środku kolejny papirus. Po jego od- 
czytaniu dowiesz się, jak wygląda pro- 
ces przywrócenia do życia Ankhte- 
pota. Do załatwienia masz jeszcze tyl- 
ko jedną przykrą sprawę. Musisz po- 
wiadomić rodzinę zmarłej cyganki o 
jej śmierci. Znajdziesz ich w połud- 
niowo- wschodniej części wioski. Od- 
daj jej bratu zabrany sztylet. Wstrząś- 
sę Piotra postanowi pomaśnę e 


gólnocajiń Podczas wędrówki sko- 
rzystaj z otrzymanej od małca w wios- 
ce mapy. Dzięki niej nie powinieneś 
mieć większych problemów z dotar- 
ciem do ściany ognia, w pobliże świą- 
tyni zwanej Temple of Harvest. Przed 
wejściem do niej znajdziesz jeszcze 


jeden klucz do teleportu. Oczywiście, 
powinieneś zabrać go ze sobą. Razem 
powinieneś mieć już trzy. Po wejściu 
do świątyni będziesz musiał pokonać 
przeszkadzające zombie i parę in- - 
nych nieznanych Ci dotąd stworów 
zwanych mephits. Na wschodzie znaj-- 


dziesz Mask of Hathor. Jeżeli do- 
kładnie poszukasz, powinieneś odna- 
leźć w niszy specjalny, kamienny przy- 
cisk. Po jego naciśnięciu zobaczysz 
(przy użyciu mapy), jak znika mur na 
północy. Dzięki temu możesz bez pro- 
blemu przejść do nieznanej dotąd częś- 
ci krainy. 

Znaleziony zwój papieru wyjaśni 
Ci znaczenie odkrytej niedawno Mask 
of Hathor. Przy jej użyciu będziesz 
mógł rozmawiać ze zwierzętami. Wy- 
próbuj ją po napotkaniu na zachód 
kota. I rzeczywiście, dzięki działają- 
cej masce dowiesz się, że nazywa się 
Shfaar. Po krótkiej rozmowie kot na- 
bierze do Ciebie takiego zaufania, że 
opowie Ci również o swoim panu, 
który został uprowadzony przez bes- 
tię znajdującą się za drzwiami. Jeśli 
uda Ci się zaskarbić sympatię kota, do- 
staniesz od niego potrzebny do otwar- 
cia drzwi klucz. Najlepiej obiecaj mu 
rozejrzeć się za jego panem. Zanim 
otworzysz drzwi przygotuj się na 


tyni i jakąś zagubioną dziewczynę. 
W rozmowie ze strażnikiem dowiesz 
się o czasach dawnej świetności świą- 
tyni (podłoga). Strażnik poprosi Cię 
również o zabranie dziewczyny ze so- 
bą i odprowadzenie jej do rodziców. 
Zabierz ją i przy użyciu teleportu prze- 
nieś się do Muhar, jej rodzinnej wios- 
ki. 

Jeśli Ci się wszystko uda jeszcze 
przed zapadnięciem zmroku, w pół- 
nocnej części wioski znajdziesz męż- 
czyznę, który wybrany został, by da- 
rami ubłagać złego Ankhtepota. Nie- 
stety, przeciwności losu sprawiły, że 


_ dni jego wydają się policzone. Reszt- 
; ką sił przekaże Ci tobołek z darami, 
prosząc równocześnie, byś odniósł go 


jego żonie. Nie masz oczywiście in- 
nego wyboru, jak spełnić ostatnią wo- 
lę umierającego i odnieść dary żonie. 

Dalsza droga prowadzić będzie 
na północny wschód, do obelisków. 
Podczas wędrówki napotkasz ducha, 
który jednak znika za każdym razem, 


j kiedy się do niego zbliżasz. Zapamię- 


Zanim wejdziesz do 


że został on ograbiony. 
i Rae przypadek oraz 
oli 


wysoko i daleko skakać. D 
mocy Min Deir uda Ci się 
środka obelisku. Gdy to się stanie, I 
Deir odejdzie. 

Na końcu pomieszczenia spot- 
kasz zielonego stwora, Porozmawiaj > 
z nim, a dowiesz się czegoś 0 prze- 
powiedni. Według jego słów znaj= j 
dziesz za nim na ścianie drogę. Nie- 
stety, na ścianie znajdują się tylko ja+ 
kieś hieroglify, do których odczytania 
potrzebować będziesz ośmiu starych 
tabliczek pisma. Znajdziesz je w obe- 
lisku. 

Pierwszy poziom powinieneś po- 
konać bez najmniejszego problemu. 
Jeśli dokładnie poszukasz, znajdziesz 
w skrzyni kawałki ściennej płasko- 
rzeźby. Oczywiście, skrzynie możesz 
zabrać ze sobą. Musisz tylko uważać 
na pilnujące je Floating Death Heads 
i Manscorpions. Na te ostatnie szcze- | 
gólnie skuteczny jest czar Summon 4 
'Insect. Na środku poziomu znajdziesz 
przejście w dół. Tutaj nie będzie j ME 
tak łatwo, a poruszani sić 


ciężką walkę. Tym razem nie będą to zuj. 


zombie, lecz shadow - niezwykle ży: 
wotna bestia. Mam nadzieję, że przy 
pomocy wszystkich posiadany. 
Ciebie broni i czarów uda Ci 
pokonać. Po pokonaniu bestii zabi 
Feline Figurine i... 
Na północy znajdziesz strażnika świą- 


odczekaj trochę. r 
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nim tam wejdziesz, pozwól najpierw 
drużynie trochę odpocząć. Po wejściu 
na trzeci poziom zmierzyć się bę- 
dziesz musiał z minotaurami. Dosko- 
nałym antidotum na ich ataki jest czar 
Fireball. Również i tutaj poruszać się 
będziesz musiał przy pomocy tele- 
portów. Gdy sprawdzisz już cały po- 
ziom, powinieneś mieć już wszystkie 
kawałki łamigłówki oraz Hierophant 
Seal Quarter. Łącznie w Twoim posia- 
daniu powinno znajdować się osiem 
kawałków z napisami. Zanim jednak 
opuścisz obelisk, znajdź jeszcze Obe- 
lisk Key of Teleport. Następnie wróć 
przy pomocy skrótów i teleportów do 
miejsca wyjścia. 

Odszyfrowanie tekstu zajmie Ci 
trochę czasu, jednak po wielu trudach 
i tę przeszkodę powinieneś pokonać. 
Na pustyni ponownie napotkasz Dust 
Devil, tym razem jednak przeciw Two- 
im Fireballom nie będzie miał żad- 
nych szans. Następnie udaj się na pół- 
nocny-wschód, na poszukiwanie skra- 
dzionego Hrakowi przez trolle uzbro- 
jenia. Po drodze napotkasz sfinksa, 
który zada Ci zagadkę „The Eye, The 
1 And The Lie*. Niestety, nie bę- 
dziesz na razie w stanie na nią odpo- 
wiedzieć. 

Po dotarciu do krainy ttrolli na- 
potkasz rannego trolla, który nazywa 
się Anhg Krag. To ten sam, który po- 
mógł Hrakowi w ucieczce. Powinie- 
neś zabrać go ze sobą. Oczywiście, 
możesz wykorzystać jego siłę (mimo 
ran) do niesienia części ekwipunku. 
Po krótkim marszu napotkasz za- 
mieszkujące tę niezbyt przyjazną krai- 
nę pustynne trolle, które będziesz 
musiał pokonać. Nie będzie to takie 
proste, gdyż ranne trolle błyskawicz- 
nie regenerują swoje utracone siły. 
Przy pomocy magii (Fireball) i odro- 
biny szczęścia powinieneś poradzić 
sobie z tym problemem. 

Po zlikwidowaniu wszystkich 
przeciwników skieruj się dalej na 
północ, aż do wejścia do skał. Tutaj 
będziesz mógł wykorzystać umiejęt- 
ności Hrak Tura, by przedostać się do 
jaskiń. Są one niewielkie, musisz jed- 
nak ciągle uważać na ukryte przycis- 
ki. Inaczej szybko trafisz w korytarz 
bez wyjścia. Tutaj też znajdziesz Wi- 
shing Cup. W jaskiniach natkniesz się 
na fałszywe mury i liczne przełączni- 
ki, które nie powinny stanowić kło- 
potu, o ile używać będziesz mapy. Mo- 
żesz je otworzyć przy użyciu przy- 
cisku na prawej ścianie. Niestety, 
dojścia do nich broni wilczy dół, 
którego nie będziesz mógł ani przejść 
ani zasypać. Powinieneś dokładnie 
przeszukać katakumby, Znajdziesz w 
nich (w dolnej części za dziurawym 
murem) nie tylko drugi Hierophant 
Seal Quarter, które razem tworzą 
połowę pieczęci, lecz również części 
uzbrojenia trolla i Hrak Tura. W tyl- 
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nej części spotkasz nieśmiertelnego 
paladyna zwanego  Gloriatha. 
Walczył on z mumią Senmetem, lecz 
niezbyt dobrze na tym wyszedł i za- 
wieszony został pomiędzy życiem 
a śmiercią. Tutaj rozstań się z Hrak 
Turem. Jeśli potrzebować będziesz 
jego pomocy znajdziesz go właśnie 
tutaj. 

W dalszej podróży, by dostać się 
do części znajdującej się trochę 
wyżej, wykorzystaj Potion of Fly. W 
ten sposób powinieneś dotrzeć do 
świątyni zwanej Temple of Set. Przed 
wejściem spotkasz Trajana Kheta - 
zwiadowcę doskonale znającego całą 
Hak-Akir. Niestety, nie zechce się do 
Ciebie przyłączyć, W środku 
świątyni natkniesz się na Isu 
Rehkotep - osobę, która przywróciła 
do życia Senmeta. Nie wierz jej, że 
Senmet nie żyje. Teraz będziesz 
musiał stoczyć walkę przeciwko nie- 
zliczonym zastępom węży, żmij i 
innego paskudztwa. Podczas walki 
wykorzystaj znajomość czaru 
Neutralize Poison. Następnie musisz 
porozmawiać z dwunastoma 
gadającymi głowami w ścianie i 
rozwiązać zadaną przez nich zagad- 
kę. Niestety, będą mówić bardzo 
niezrozumiale. Ty na szczęście 
rozwiążesz i tę zagadkę - „The 
Hidden Helm of True Sight Reveals 
Serpents Awaiting Gifts of Iron". Za 
drzwiami zejdź w dół. Z pokonaniem 
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Dark Naga nie powinieneś mieć 
większych kłopotów. Będziesz 
musiał dokładnie przeszukać wszys- 
tkie korytarze, by nie przeoczyć 
żadnego przełącznika i fałszywego 
muru. W ten sposób na pewno znaj- 
dziesz ukryty tu klucz w formie 
węża, Idol Key. 

Po dotarciu do następnych 
schodów zejdź jeszcze niżej. 
Posłuchaj głosu i podążaj na środku 
za Circle of Set. Przy użyciu tele- 
portów przenosić się będziesz w 
różne pomieszczenia. Dzięki temu 
powinieneś wzbogacić się o kilka 
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Idol Key. Jeśli skorzystasz z mapy, 
zauważysz, że na południowym 
wschodzie zniknął właśnie mur. W 
otwartym dzięki temu pomieszczeniu 
znajdziesz Helm of True Seeing. 
Załóż go na Shanarę. Teraz możesz 
wrócić piętro wyżej i przejrzeć 
pozostałe pomieszczenia. Dzięki 
hełmowi widzieć będziesz z daleka 
fałszywe mury i otwierające je przy- 
ciski. Jeśli zwiedziłeś już wszystkie 
pomieszczenia i nic nie przeoczyłeś, 
powinieneś być w posiadaniu dzie- 
więciu Idol Key. Jeśli tak, opuść lo- 
chy i wróć na górę. 

Dzięki hełmowi zauważysz, że 
kolumny przed wejściem tak na- 
prawdę są wspaniale zakamuflowa- 
nymi wężami. Daj im Idol Key. W ten 
sposób dostaniesz się do środka. Po 
wejściu znajdziesz oprócz części 
uzbrojenia również Waterin Ur, 
Ankhtepot Seal Quarter i klucz. Zna- 
leziony przed chwilą klucz użyj, by 
otworzyć ostatnie, zamknięte dotych- 
czas drzwi. Uważaj!!! Za nimi znaj- 
duje się pułapka, która prowadzi pros- 
to do Senmeta. Wróć więc przy uży- 
ciu teleportu do Temple of Harvest. 
Gdy wyczyścisz przy pomocy Wa- 
tering Um podłogę w świątyni, wdzięcz- 
ny ksiądz podaruje Ci klucz do taj- 
nego pomieszczenia. Aby dostać się 
tam musisz znaleźć odpowiedni prze- 
łącznik (na zachodniej ścianie w po- 
mieszczeniu na południe). Zanim 
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udasz się w to miejsce, zbierz leżące 
na podłodze świątyni złote kule. Pięt- 
ro niżej czekać już na Ciebie będzie 
komitet powitalny złożony z Fire Beet- 
les i Caterwauls. Po ich zlikwidowa- 
niu zainteresuj się znajdującymi się 
w niszach sześcioma figurami. Dopa- 
suj kolorystycznie do jednej z nich 
Feline Figure. Następnie zajmij się 
przeszukaniem świątyni. Znajdziesz 
w niej wiele przydatnych Ci przed- 
miotów. Zaraz za pierwszymi drzwia- 
mi poznasz rozwiązanie zagadki sfink- 
sa, za innymi znajdziesz Scroll of Re- 
tirement (na Senmeta) i Heavy Chain 
(uzbrój w niego trolla). W pomiesz- 
czeniu za drzwiami z szakalem mu- 
sisz nacisnąć równocześnie dwa znaj- 
dujące się w podłodze przyciski. Dzię- 
ki temu otworzy się droga do telepor- 
tu. Za drzwiami Lioness znajdziesz 
Coffer of Ra. Uważaj na drzwi z fi- 
gurą skorpiona. Powietrze za nimi 
jest zatrute i jeśli nie użyjesz czaru 
Air Spores Twoja przygoda może się 
w tym właśnie miejscu zakończyć. 
Również za ostatnimi drzwiami z Vul- 
ture Figurine powinieneś użyć Air 
Spores. Na końcu pomieszczenia spot- 
kasz Shabatisa - sługę Ankhtepota. 
Spełnij jego życzenie i pokaż mu 
promienie słońca. W tym celu użyj 
Coffer of Ra, Dzięki temu otrzymasz 
od niego Ankhtepot Seal Quarter. Po- 
łącz go z pozostałymi częściami. 
Gdy już przeszukasz całą świąty- 
nię, zajmij się Senmetem. Wróć do 
świątyni Set i zejdź schodami (na 
końcu) w dół. Po drodze będziesz mu- 
siał pokonać węże, nie będą to jednak 
wymagający przeciwnicy. O wiele 
większy problem stanowić będą licz- 
ne przełączniki, W końcu jednak po- 
winieneś przedostać się do Senmeta. 
Niestety, nie można go zniszczyć 
w bezpośredniej walce. Nawet, gdy 
wyda Ci się, że go pokonałeś, on wsta- 
nie, na nowo gotowy do dalszej wal- 
ki. Jest na to sposób. Musisz tylko po 
jego potencjalnym zniszczeniu użyć 
natychmiast Scroll of Retirement. 
Tylko w ten sposób możesz pozbyć 


Się raz na zawsze niewygodnego prze- 
ciwnika. Dzięki temu wybawisz rów- 
nież z kłopotu Gloriantha - paladyna 
zawieszonego pomiędzy życiem a 
śmiercią. W nagrodę dostaniesz od 
niego jego ekwipunek. 

Tak wyposażony możesz wrócić 
do sfinksa. Twoja wiedza zdziwi go 
do tego stopnia, że wpuści Cię do środ- 
ka. Jego wnętrze składa się z dwóch 
części. Pierwsze piętro nie powinno 
stanowić dla Ciebie problemu. Nawet 
hieracosphinxy, które z łatwością mo- 
żesz zlikwidować przy pomocy ognis- 
tych kul, jak i mimic bardzo nie lu- 
biące Cone of Cold nie powinny za- 
trzymać Cię długo. Przy zwiedzaniu 
wnętrza zbadaj zawartość wszystkich 
znajdujących się tam waz (rozbijając 
je). W niektórych znajdziesz zaklę- 
cia, w innych - skrywające się potwo- 
ry. Na końcu korytarza napotkasz 
szakalo-człowieka, kleryka zwanego 
Sethir Rha. Przyłącz go do drużyny. 
Zna on zaklęcie pozwalające zmieniać 
się z szakala w człowieka i odwrot- 
nie. Również i tutaj przebadaj wszyst- 
kie wazy. Po krótkich poszukiwa- 
niach staniesz się posiadaczem Whist- 
le i Bottle of Thought. Gdy znajdziesz 


zję, która co nieco Ci wyjaśni. Oprócz 
mi znajdziesz wiele sta- 


Cię w i za które 


szy, Z którą po użyciu Wishin Cup bę- 
dziesz mógł porozmawiać, Zaoferuje 


dzielony na cacy zęści. W każdej 
z nich znajdziesz wiele przydatnych 
zaklęć, jednakże dostaniesz się do 
nich dopiero wtedy, gdy dasz straż- 
nikowi odpowiednia figurę. Będą to 
w kolejności: krokodyl, baran, żaba 
i skarabeusz. W każdej części będziesz 
musiał użyć wszystkich teleportów 
oraz wszystkich, ukrytych w niszach, 
przycisków. Wśród zaklęć i magicz- 
nych przedmiotów, które znajdziesz 
tutaj, są między innymi Bag of Hol- 
ding oraz Scroll of Teleport. 

Użyj teraz mapy. Zobaczysz, że 
pozostało jeszcze jedno nie odkryte 
przez Ciebie pomieszczenie - Burial 
Catacombs. Aby się tam dostać użyj 
znalezionego przed chwilą zaklęcia. 
Po przeniesieniu się w to miejsce 
znajdziesz lutnię. Zabierz ją ze sobą. 
Gdy już zbierzesz je wszystkie, mo- 
żesz wrócić na powierzchnię. 

Czy pamiętasz jeszcze ducha, 
który przy każdym podejściu uciekał 
od Ciebie. Wróć do niego i zagraj mu 
na lutni. W ten sposób wzbudzisz je- 
go ciekawość i będziesz miał możli- 
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wość porozmawiania z nim. Zdradzi 
Ci on imię swego syna - Tekhena. Wy- 
mów je przy statule we wschodniej 
części Har- Akir. Użyj łańcucha, a do- 
staniesz się do Royal Burial Hall. 

Po wejściu do środka będziesz 
musiał uporać się ze strażnikiem 
zwanym Doom Guard. Następnie udaj 
się w kierunku północnym, a dalej na 
południe, na wschód i na zachód. 


Idąc w ten sposób, znajdować bę-- 


dziesz klucze potrzebne do przejścia 
kolejnego kwadratu. W rejonie pół- 
nocno-zachodnim znajduje się w ma- 
łym pomieszczeniu trzeci Hierophant 
Seal Quarter. Aby się do niego dostać 
będziesz musiał użyć teleportu. Na 
południowym zachodzie dalszą drogę 
blokować Ci będą dziury. I na nie 
znajdzie się sposób. Pod samym da- 
chem znajdują się przełączniki, dzię- 
ki którym będziesz mógł zamknąć 
odpowiednie otwory tak, byś mógł 
opuścić to pomieszczenie. Następnie 
musisz znaleźć klucz (na końcu kory- 
tarza), przy pomocy którego otwo- 
rzysz kamienny mur na środku. Po 
użyciu teleportera znajdziesz się 
przed figurą - Guardian of the Gate of 
the Dead. Oceni ona, czy jesteś goto- 
wy wejść do Królestwa Śmierci. 

Dalej spotkasz ducha byłego wo- 
jownika, który kiedyś został zabity 
podczas snu. Od niego dowiesz się, że 
istnieje Scroll of Return, który może 
uwolnić Cię z Har-Akir. Papier ten 
zaginął kiedyś podczas walki, lecz 
powinien znajdować się nadal w po- 
bliżu ściany ognia - na wschód od Bu- 
ried Temple of Ra. Chyba wiesz, do- 
kąd masz dalej iść. 

Niestety, nie będzie to takie pros- 
te. Najpierw musisz pokonać pusty- 
nię aż... spadniesz w dół. W pomicsz- 
czeniu z ośmioma kolumnami z ry- 
sunkami użyj Tears of Ra. Również 
i tutaj znajdziesz wiele przydatnych 
rzeczy (na parterze pięć, a w piwnicy 
trzy). Podczas zbierania uważaj na Py- 
re Elementals. Używaj czarów bazu- 
jących na wodzie albo zimnie oraz 
zaklęcia Disintegrate. Po zebraniu 
wszystkich ośmiu kropel wróć z po- 
wrotem do kolumn. W każdej z nich 
umieść jedną ze znalezionych właś- 
nie kropel. Dzięki temu w murze 
utworzy się wyłom. Za nim znaj- 
dziesz czwarty, ostatni Hierophant 
Seal Quarter. Następnie udaj się do 
dużego pomieszczenia w północnej 
części świątyni. Na jego końcu znaj- 
duje się Flierophant. Umieść pieczęć 
w odpowiednim miejscu w ścianie. Dzię- 
ki temu pojawi się teleport. Użyj go. 

Dalsza droga prowadzić będzie 
w kierunku północno wschodnim. 
Tym razem bezpośrednio do siedziby 
samego Ankhtepota. Po drodze na- 
potkasz kamienne golemy - Stone Go- 
lem, których pokonanie przysporzy 
Ci niemało kłopotu. Są one niezwyk- 


le ciężkimi przeci 
do pokonania przy 
cjonalnych środków. Nawet magia 
czasem zawodzi. By nie ponieść zbyt 
dużych strat, będziesz musiał użyć 
podstępu. Wzmocnij bronie przy po- 
mocy czaru Enchant Weapon. Następ- 
nie wypróbuj Dust of Disappearance. 
Dzięki temu staniesz się niewidzialny 
i z odrobiną szczęścia oraz magii uda 
Ci się pokonać przeciwników. Przy 
ciski umieszczone w ziemi naciskaj 
idąc z lewej na prawą. Po naciśnięciu 
wszystkich zniknie mur blokujący Ci 
dalszą drogę na północ. W między- 
czasie w walce z golemami stosuj wy- 
próbowaną taktykę: niewidzialność + 
wzmocnienie broni. Zanim skierujesz 


się na północ, wejdź schodami (na za- 


chód) do góry, załatw dwa znajdujące 
się tam golemy i zbierz elementy uz- 
brojenia. Na końcu korytarza nat- 
kniesz się na fresk przedstawiający 
sokoła. Zagwiżdż trzy razy na otrzy- 
manym kiedyś gwizdku i... możesz 
porozmawiać z ptakiem. Dowiesz się, 
że jego pan został kiedyś pokonany 
przez Ankhtepota i że pomoże każde- 
mu, kto odważy się z nim walczyć. 
W ten sposób otrzymasz od niego He- 
roe's. Heart. 

Dalsza droga prowadzić będzie 
w dół. Tam spotkasz Isu. Powiedz mu 
o śmierci Senmeta, Przy okazji zbierz 
leżący klucz i Mallet. Podczas dalszej 
wędrówki będziesz musiał zmierzyć 
się nie tylko z golemami, lecz rów- 
nież z napotkanymi już wcześniej 
Pyre Elementalami, jak również Floa- 
ting Death Heads. Za drzwiami znaj- 
duje się długi korytarz z pięcioma od- 
nogami w kierunku północnym. Zba- 
daj wszystkie po kolei, niszcząc przy 
okazji napotkane potwory. Po na- 
ciśnięciu przycisków znajdujących się 
na ścianie otworzysz zachodnie drzwi. 
Zniszcz wszystkich napotkanych prze- 
ciwników i skieruj się do drzwi na 
północy. Zanim przez nie przej- 
dziesz, użyj Heroe's. Heart, Po wejś- 
ciu zbierz ostatni Ankhtepot Seal 
Quarter. Dzięki temu również i tę pie- 


częć będziesz miał w komplecie. 
Następnie wróć z powrotem i spróbuj 
zaktywizować drugą bramę. 

Po uderzeniu Malletem w gong 
staniesz oko w oko z samym Ankh- 
tepotem. Nie możesz go zwyciężyć 
w bezpośredniej walce. Jedyną szan- 
są na jego pokonanie jest zastoso- 
wanie fortelu. toeni się, ac 


przy pomocy teleportu” w to samo 
miejsce, gdzie znajduje się Hiero- 
phant. Tylko w ten sposób ujdziesz 


dziesz się kopał Pamiętaj, 
zbliżać się zbytnio do niego. Ponadto 
Ankhtepot musi Cię widzieć, inaczej 
staje w miejscu. Skorzystaj z telepor- 
tu w ostatniej chwili, tak by zrobił to 
również Twój przeciwnik. Kiedy uda 
Ci się ta sztuczka, uciekaj jak najszyb- 
ciej z tego miejsca. Nie musisz się już 
martwić o Ankhtepota. Na zawsze 
pozostanie on w podziemiach wraz 
z Hierophantem. 

Następnie wróć w okolice, gdzie 
do niedawna stał ogniowy mur. Zba- 
daj teren za nim. Jeśli Ci się po- 
szczęści, znajdziesz tam (na wschód 
od świątyni Ra) Scroll of Return. Dzię- 
ki niemu cały i zdrowy będziesz mógł 
powrócić w rodzinne strony. W ten 
sposób skończyłeś Stone Prophet. Do 
zobaczenia w następnej części. 
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Witajcie, Piraci. Dzisiaj znowu 
nadaje Duke Arkadiusz. Do naszej ta- 
werny dołączają coraz to większe 
rzesze fanatyków gry Pirates. Tym 
razem wybrałem listy Michała Gryze 
z Malborka oraz Ryszarda Grondysa 
z Parzymiechowa. Na samym wstę- 
pie chciałbym zaznaczyć, że nie pu- 
blikuję całych Waszych listów, lecz 
ich wybrane fragmenty, gdzienieg- 
dzie ustosunkowując się do nich. 

„Piszę mając już za sobą dzie- 
siątki ataków lądowych i morskich na 
hiszpańskie porty. Szczerze mówiąc, 
wolę teraz atakować z lądu, niż z mo- 
rza i dlatego chciałbym udzielić kilku 
wskazówek, które mogłyby się przy- 
dać mającym problemy z tą częścią 
gry. Metody te były używane przeze 
mnie do trzeciego poziomu trudności 
włącznie. 


METODA I 


Wariant pierwszy, gdy wróg ma 
przewagą liczebną (max. 50 ludzi). 
Schowaj swoje oddziały w lasach, je- 
den na drugim (muszą się pokrywać). 
Następnie jeden z oddziałów skieruj 


na otwarty teren. Wówczas oddziały 
wroga przemieszczą się w Twoją stro=- 
nę i wpadną w zasadzkę. Jednostkę, - 


którą wysłałeś na wabia, musisz szyb- 
ko przemieścić do poprzedniej, po- 
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Cruz. in 1660, Sfr. MATCZYMIK I?" 


dział. Wskazane byłoby poganianie 
wrogów przez pierwszą jedi 


wszystkich. Zdarzyło się, że po złych 
obliczeniach ze 150 ludzi pozostawa- 


li tylko 30*. 


łat- 
st z lą- 
0 łatwiej 

ataku- 
ej ręki, 
ja ostrzału dział 

gnować zaś ze 


| umiejętności 


Wg, 


METODA M 


czątkowi 

Twoja sił _ Gdy przewaga bardz iały w sza- 
czebność WR ( 

szy się. Gi aż wrogie od- 
oporni na , © ug 
tosować inny 2. W tym czasie odłącz jeden ze 


Wariant dł 
wziąć nieprzyj 
Jedna Twoja j 


swych oddziałów (tylko nie w kierun- 
ku miasta, ponieważ jego zadaniem 
jest atak na fort). 


RATES! 
ENT) 


3. Odwód, by mógł skutecznie 
związać atakujących Cię obrońców, 
winien zastąpić im drogę. 

4. Skuteczniej będzie, gdy pomo- 
gą Ci naturalne warunki (nieocenione 


niają s yny 


ika ponownie na minimalną iłość = 100 0 Poza 
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są tu moczary czy jeziora, gdzie ata- 
kujące Cię oddziały grzęzną na dłu- 
żej, dając Ci czas na odpowiednie po- 
sunięcia). ców 

5. Odłączonym oddziałem nacie- łup, 
raj na fort. 

6. Walcząc w pojedynku, pamię- 
taj o tym, że istnieje granica opłacal- 
ności. Tą granicą jest na ogół ponie- 
sienie tylko takich strat, byś pozos- 
tałą częścią załogi mógł obsadzić po- 


fublad Spanish PEint 


częściej jakieś miasto 


Wietorious, gau and gawe friandis put tfix malcontent: asfore. Hfow 
it's tima tu sat cowesz fe aduantuwa, fama, and fortune alamg tfz 


CEEECE*, CCC 


CEazish) 


SŁ. Kitts is bustling with actiuity, 
Wfiat will you do? 


peospawiny Wisiił m kuzyn 
Tue forts 100 zówz | Tada wiłń a marcfunt "PNie 
2500 citizans GNU gold | Diaide wp tfiw plundiar Letter of Marqlie, 
OWWWECTYGGEGGRCJ foch information sięgnięcia od przyja: 
Garaż iwan formacji po użyciu opcji „Hail fo! 


News*. Warto te informacje zapamię- 
tywać (zaglądając od czasu do czasu 


zostawione okręty. Na przykład, gdy 
przypłynąłeś flotą złożoną z pięciu 
okrętów, Twoje zwycięstwo może być 
niewiele warte, jeśli pozostanie Ci za- 
łoga mniej niż czterdziestoosobowa. 
Często bowiem zdarza się tak, że zdo- 
bywasz dwa tysiące sztuk złota, nie- 
wiele towaru, a musisz zatopić rów- 
nie cenny statek i co się z tym bezpo- 
średnio wiąże, wyrzucić za burtę część 
złupionego towaru. 

7. Nie jest hańbą wycofać swe od- 
działy, gdy stwierdzisz, że nie masz 
żadnych szans. 

Całość operacji wymaga błyska- 
wicznego podejmowania decyzji, szyb- 
kiego refleksu i pewnej rutyny. 

Na ogół obrońcy miasta mają do- 
syć czasu, by przeważającą część 
swych bogactw ukryć. Natychmia-s- 
towe, ponowne zdobywanie tego sa- 


"Sy dane Hr. MATCZYMSKI, we are at war 
witń tów Sganisń and tie Dutef.* 


ofę (dosyć szybko 
a lenie załogi), dużo 
więc zależy Qd tego, co w tym czasie 
uczynisz i gdzie wtedy się znajdujesz. 
Warto się wóWczas znaleźć w okoli- 
cach Cumany (Mrinidad i Margarita 
powinieneś już mieć wcześniej) i kie- 
rując się na zachód zdobywać po ko- 
lei wszystkie miasta, zmieniając tam 
gdzie można gubernatora. Nie można 
jednak poprzestawać tylko na tym. 
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y ałoga je 

. O płynięciu w stronę Hawa- 
y czy Vera Cruz nawet nie ma co ma- 
rzyć - załoga z pewnością się zbuntu- 
je. Pozostaje tylko jedno - ponownie 
zaatakować Panamę aż do skutku, 
czyli do obniżenia liczby załogi do ta- 
kiego poziomu, aż będzie ona „happy* 
lub „pleased*. By uniknąć politycz- 
nych reperkusji, lepiej na stanowisku 
gubernatora Panamy pozostawić Hisz- 
pana. 

Następnym krokiem jest sku- 
teczna działalność kupiecka w rodzi- 
mych portach. Należy pozbierać od- 
łączone wcześniej okręty, sukcesyw- 
nie je sprzedawać wraz z towarami, 
ontrolując przez cały czas morale za- 
O gi. 

Wracając do głównego wątku dzi- 


siejszego artykułu „Zdobywanie miast 
"z lądu" należy dodać, że niektórych 


miast nie sposób zdobyć inaczej, jak 
tylko z lądu. Należą do nich: Puerto 
Principe, Villa Hermosa, Gran Grana- 
da, Panama. Z drugiej jednak strony 
niektóre miasta można zdobyć tylko 


» Z morza (np. Montserrat czy St. Kitts). 


Jeśli Twoja gra ma na celu prze- 


_de wszystkim wzbogacenie się, to sku- 


czną metodą jest zdrada. Porty pań- 
a, pod którego banderą (bandera- 
|) pływasz, po kilku latach Twojej 
jałalności są na ogół bardzo boga- 


te, dlatego warto je zdobywać. Nieste- 


ty, ma to swoją złą stronę, gdyż wów- 
czas będziesz narażony na ostrzeliwa- 
nie przez wszystkie napotkane okręty 
i nie będziesz już mógł korzystać 
z „Hail for News*. Na końcowym wy- 
niku odbija się to raczej negatywnie. 

Jeszcze kilka słów o Silver Train 
i Treasure Fleet. Zarówno jedno, jak 
i drugie zdobywam trzy, cztery razy 
w trakcie całej gry. Uważam, że to 
wystarczy. Odkryłem bowiem - śmiem 
twierdzić - coś, co jest syntezą tej gry. 
Tajemnicy nie zdradzę, gdyż jej od- 
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TOM 


ul. Krzywa 4 

05-077 Wesoła 4 
k/Warszawy 

tel/fax: (0-22)7731982 
tel. _ (0-90)297165 


OKAZJA ! Czynne 7 dni w tygodniu Niskie Ceny | 
PRZEDSTAWIAMY FRAGMENT NASZEJ OFERTY: 
IBM PC 


7 dni 7 nocy. 
Harold's Mission 

High Seas Trader 
shar Ill 

Kajko i Kokosz 
Kingmaker 

Klik and Play PL 

Liga Polska Manager '95 
Manager Piłkarski 
Polanie | 

Prawo Krwi 
Teenagent 

Transport Tycon 

Ufo: Enemy Unknow 
Worms 


IBM PC-CD ROM 


Actua Soccer 

Angel Devoid 

Apache 

Asterix 

Battle Isle III 

Caesar II 

Capitalism 

Chronomaster 

Cyber Speed 

Command 8. Conquer (2CD) 
Crusader-No Remorse 
Cybermage 
Destruction Derb! 
Euro Fiqhter 200! 
Expert Ńo Mercy 
Extreme Pinball 

Eifa Soccer ,96 
Football 

Gabriel Nights. 

Game Gun +Crime Patrol 
Genius_ 

Grand Prix Manager 

Great Naval Battles IV 

Heros of Might and Magic 
Hexen 

Johny Bazookatone 

IRE, t's Chase (Time Gate) 


ion 

Mc Kenzie (ES) 

Mortal Kombat [il 

NBA Jam 

NBA Live „96 

Need for Speed 

Phantasmagoria (7CD) 

Pinball Illusion 

Pinball World 

Pocahontas Animated Story Book 

Pro Pinball 

Rebel Assault II 

Red Ghost 

Shivers 

Screamer 

Sea Legends 

Sensible World of Soccer 

Shockwave Assault 

Silent Steel 

Soccer Stars '96 

Steel Panthers 

Stonekeep 

Strip Poker Pro 

Tekwar ("William Shanter's") 

The pią 

Torin's Pasage 

Warchammer 

Warcraft II 
Commander IV 

Witchaven 

World Atlas 

Worms _. 

Zombie Dinos 


Termin realizacji 
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CODODOOOOOCODOOOOOOCO 
QODOOODDOODODOOODGOOOOQO: 
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DGGNANGWOANOANNOOOWOŚCOWNANNODDOWNNAOWONOGOONONOÓW, 


mnnannniamonmianninnaana 


Windows 3.11 PL 3,5 

Word 6.0 PLfor Windows 3,5" 

Word PL for Windows '95 3,5" 

Word Translator 3.0 for Windows 

Excel 5.0 PL for Windows 3,5" 

Excel PL for Windows '95 

Ofice 4.2 PL for Windows 

Office Professional 4.3 PL for Windows 


AMIGA 


Alien Breed 3D (A1200) 
Fears (A1200) 

Harold s Mission 

ishar Ill 

Liga Polska Manager '96 
Odysse' Ą 

Prawo Krwi 

Skarb Templariuszy 
Soccer Stars '96 

Super Memo PL - CD ROM 
Super Skidmarks 

Worms 

Xtreme Racing (A1200) 


Alien Breed 3D 
Dragonstone 


a 


Microcosm 
Pirates Gold 
Roadkill _ 
Shadow Fighter 
Super Memo PL 
Super Skidmarks 
Syndicate 8. Alfred Chicken 
Universe 

Wild Cup Soccer [0) 
Worms 110,00 


Posiadamy w sprzedaży: 


- 


Sy 
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© NOBODWNARÓN 


w formie wysłkowej 


Lista gier obejmuje między innymi (dostępne w 
sprzedaży wysyłkowej): Toshinden,Schockwave 
Assault, Destruction Derby,Rayman, Discworld, 
Tekken,Mortal Kombat III, Doom,Ridge Racer 
Wipe Out, Tekken, Warhawk i wiele innych 


Pełny katalog wysyłamy po otrzymaniu zaadresowanej 
koperty zwrotnej ze znaczkiem (prosimy podać typ 
komputera) oraz dołączamy do kazdej przesyłki. 

Podane w złotych ceny detaliczne zawierają 
podatek VAT. 

Przesyłka płatna przy odbiorze (+ koszty wysyłki). 

W przypadku braku danego tytułu na rynku (konieczność 
sprowadzenia na zamówienie) termin realizacji może się 
wydłużyć. 


ować znużenie 


af 
Nawiązując do ożenku, to fakt 


brać ludzi ze stę 
ców piratów*. | 
cze: lekiem na zbyt 
owoloną załogę jest aktywność kapi- 
tana wyrażająca się w zdobywaniu 
wrogich miast i okrętów, natomiast 
pływanie po Morzu Karaibskim w ce- 
lach turystycznych to już zupełnie in- 
na gra. 

Wspomnę jeszcze o mapie skar- 
bu. Uważam, że gracz ma wpływ na 
wartość skarbu, którego mapę kupu- 


je. Na przykład jeżeli 


opinie doty- 
a miast. Jedni z Was 
dobycie miasta ła- 
orza (ja też tak są- 
Ni, że tylko z lądu. 
ie kwestia indywi- 
erzam tutaj wyta- 
za i przeciw, bo 


Nawiązując do mapy skarbu, to 
osobiście uważam, że Wartość skarbu 
jest wybierana sposób losowy. Zro- 
biłem kiedyś pewien eksperyment, 


e i ponownie odną 
Tym razem otrzymałem 12 tys. sztuk 
złota. Uważam więc, że nie ma żad- 
nej prawidłowości. 

Jeśli chodzi o informacje o Silver 
Train i Treasure Fleet otrzymywane 
czy to od żony, czy też złapanych pi- 
ratów, to zawsze są one pewne. To, że 
czasem nie zdążysz złapać ich tam, 
gdzie powinni być, wynika z tego, że 
po prostu byłeś zbyt daleko od miejs- 
ca ich pobytu. Jednakże zawsze do- 
wiadujesz się o ich aktualnym miejs- 
cu pobytu. 

Mam nadzieję, że wszyscy zain- 
teresowani grą Czytelnicy skorzys- 
tają z zamieszczonych porad. Nadal 
zachęcam do podzielenia się własny- 
mi spostrzeżeniami. Nie muszą być 
to jakieś obszerne referaty. Nadal na 
przykład czekam na informacje od- 
nośnie ratowania członków rodziny. 
Jak na razie jest to część gry, o której 
nic nie piszecie. Do zobaczenia w ko- 
lejnej części suplementu, jeżeli tak- 
owy z Waszej woli powstanie. Pisz- 
cie, jak zawsze, z dopiskiem na ko- 
percie - Pirates. 


Duke 
Arkadiusz Matczyński 
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Jeśli jesteś znudzony siedzeniem 
na lądzie, jeśli marzą Ci się wspa- 
niałe morskie przygody, sięgnij po 
starą, ale wciąż jeszcze atrakcyjną 
grę - Swords £: Galleons. Podobnie, 
jak w Pirates, wcielasz się tu w rolę 
pirata pragnącego zdobyć niezmierzo- 
ne bogactwa. Przy okazji masz jesz- 
cze do spełnienia kilka innych zadań. 
Najlepiej rzecz przedstawia wprowa- 
dzenie do gry. 

Otóż... Była sobie raz królewna 
władająca jedną z wysp na Morzu Ko- 
ralowym. Jak przystało na królewnę, 
utrzymywała ona wszystkie interesy 
państwa w należytym porządku. Szcze- 
gólnie dbała o handel i rybołówstwo, 
które właściwie były jedynymi upra- 
wianymi zawodami na wyspie. Pew- 
nego dnia do portu przypłynął statek 
piracki pod dowództwem okrutnego 
Varisco. Łotr, nie zadowolił się tylko 
splądrowaniem wyspy. Postanowił za- 
mieszkać na niej, a piękną królewnę 
uwięzić w grocie na Wyspie Czaszki. 
Oczywiście, ludność starała się prze- 
ciwstawiać woli Varisco, jednakże po- 
siadał on dobrze wyszkoloną armię, 
która z łatwością likwidowała wszel- 
kie oznaki buntu. 

Mijały lata. W tym czasie znaj- 
dowało się wielu śmiałków pragną- 
cych uwolnić królewnę, lecz żaden z 
nich nie osiągnął celu. Ty, jako jeden 
z następnych, postanawiasz osobiście 
wyruszyć na poszukiwanie królewny. 
Nie jest to łatwe, gdyż dysponujesz 
tylko jednym statkiem, mapą wyspy 
oraz niewielką ilością pieniędzy. 
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Chcąc stawić czoła piratom Varisco 
musisz najpierw nieco się dorobić, 
a to oznacza umiejętne handlowanie 
z mieszkańcami wyspy, przewożenie 
pasażerów tam, gdzie oni sobie tego 
życzą, poszukanie skarbów oraz zbie- 
ranie informacje o miejscu pobytu kró- 
lewny. 

Na początku posiadasz załogę skła- 
dającą się z pięciu marynarzy. Mak- 
symalna ładowność Twojego statku 
to dwudziestu. Zdobyć ich możesz na 
każdej z wysp. Oprócz załogi możesz 
dokonywać różnych zakupów. Są to 
między innymi nowe typy ożaglowa- 
nia, różnego rodzaju działa oraz oczy- 
wiście żywność. Twoim zadaniem jest 
odnaleźć pięć skarbów ukrytych na 


la% I 


KMW 


Producent: Idea 


nej do drugiej wyspy, handlował 
z mieszkańcami, zbroił się oraz prze- 
woził ludzi. Nie kupuj nigdy towa- 
rów za wszystkie pieniądze, ponie- 
waż każdego dnia musisz zapłacić 
swoim marynarzom ich dniówkę. Mu- 
sisz się zastanowić, czy warto brać 
tego marynarza, czy też inny jest tań- 
szy. Jeżeli nie będzie Cię stać na wy- 
płatę dla załogi, wówczas dojdzie do 
buntu, który spowoduje szybki ko- 
niec gry. Jeśli stać Cię będzie na 
działo wraz z jego wyposażeniem, czy- 
li prochem i kulami, wówczas mo- 
żesz stanąć do walki z oddziałami Va- 
risco. Są one oznaczone w specyficz- 


wyspach, pokonać wrogiego Varisco 
oraz odnaleźć kryształową kulę, któ- 
ra pokona czary chroniące dostęp do 
królewny. 

Sterowanie statkiem odbywa się 
przy pomocy joysticka. I tak: 

- góra/dół - stawianie/opuszcza- 
nie żagli 

- lewo/prawo - sterowanie stat- 
kiem. 

Jak już wspomniałem wcześniej, 
w trakcie gry będziesz pływał od jed- 


ny sposób. Jako banderę mają czerwo- 
ną flagę, a na niej krzyż. Strzelanie 
z dział odbywa się poprzez załadowa- 
nie działa (uzyskuje się to poprzez 
kliknięcie myszką na tył działa) 
i przypalenia lontu (tak jak poprzed- 
nio, tylko kliknij trochę wyżej). 
Działo musi znajdować się naprzeci- 
wko okrętu nieprzyjaciela. Do obsłu- 
gi programu służą takie opcje, jak: 

F1 - mapa; 

F2 - opuszczenie mapy; 


F3 - szukanie skarbów; 

F4 - koniec szukania; 

F9 - wypłynięcie z portu; 

F10 - wpłynięcie do portu; 

Del - rozpoczęcie walki; 

Help - wyjście z walki 

Wpłynięcie do portu czasem mo- 
że zakończyć się dla Ciebie tragicz- 
nie. Powodem mogą być mielizny ota- 
czające wyspy. Dlatego też musisz 
uważać i nie podpływać zbyt blisko 
wysp. Jeśli uda Ci się szczęśliwie 
wpłynąć do portu (zatrzymaj statek 
w pobliżu wyspy, opuść żagle i wciś- 
nij F9), wówczas oczom Twoim uka- 
zuje się kolejne menu. Są to: 

1. Buy - kupowanie towarów. Po- 
niżej znajdują się strzałki, służące do 
wybierania odpowiednich towarów. 
Po dokonaniu zakupów potwierdzasz 
to, najeżdżając na OK. W okienku po 
prawej stronie znajduje się nazwa to- 
waru, wraz z jej ceną (Price), wagą 
w kilogramach (Weight) i ilość towa- 
ru posiadanego w ładowni, także w ki- 
logramach (K. in the hold). U góry 
okna znajdują się informacje doty- 
czące Twojego statku, czyli ilość pie- 
niędzy (Your Money), ilość wolnego 
miejsca w ładowni (Ship Capacity), 
uszkodzenia (Damages), stan liczeb- 
ny załogi (Crew), zapasy żywności 
(Supplies). 

2. Sell - sprzedaż towarów. Tutaj 
odbywa się wszystko na tych samych 
zasadach, jak przy kupowaniu, z tym 
jednak wyjątkiem, że nie wszystkie 


iw 


towary da się sprzedać w danym por- 
cie. 

3. Passengers - pasażerowie. 
Wpływają oni żywotnie na zwiększe- 
nie Twoich dochodów. Każdy z nich 
podaje Ci miejsce, w które chce się 
dostać oraz proponuje pewną sumę 
ieniędzy za wykonanie tego zada- 
„nie. Wybór należy do Ciebie. Pamię- 


taj, że jeżeli będziesz szybko dostar- 
czał na miejsce przeznaczenia swo- 
ich pasażerów, wówczas wszyscy chęt- 
nie będą korzystali z Twoich usług. 
Jeden z pasażerów, zamiast pienię- 
dzy, zaoferuje Ci kryształową kulę, 
która jest nieodzowna w uratowaniu 
królewny. Jeśli staniesz się posiada- 
czem tej kuli, wówczas możesz za- 
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cząć poważnie myśleć o wyprawie prze- 
ciwko Varisco. 

4. Discharge - opcja, z której ra- 
dzę skorzystać w ostateczności. Jeśli 


nie stać Cię na opłacenie załogi, wów: 


czas możesz zrezygnować z ich usług, 
korzystając właśnie z tej opcji. Co 
prawda, stan Twojego konta nie bę- 
dzie już tak szybko się zmniejszał, 
jednakże odbęddzie się to kosztem 
osłabienia Twojego statku. Pamiętaj, 
że musisz mieć minimalnie pięciu 
członków załogi. 
5. Supply 
SOW. 


uzupełnianie zapa- 


6. Repair - naprawianie statku. 


7. Engage - tutaj możesz zwięk- 
szyć stan liczebny swojej załogi, 
werbując nowych marynarzy (oczy- 
wiście, za pieniądze). 

8. Leave - wyrzucenie ze stąku 
zbędnego bałastu. 

9. Equip - możliwość kupna wy- 
posażenia zbrojnego, a więc żagli, dział, 
kul i prochu. 

10. Info - ostatnia opcja informu- 
jąca o dotychczasowych wszystkich 
Twoich operacjach. 

Jak widzisz, gra Swords £ Galle- 
ons jest zbliżona tematyką do sławet- 
nej gry Pirates firmy MicroProce 


choć oczywiście ustępuje jej pod każ- 
dym względem. Poza tym Swords Ś 
Galleons zupełnie odbiega zasadami 
gry od tej ostatniej. Jak pamiętasz, 
w Pirates chodziło o odnalezienie za- 
ginionych członków rodziny, a tutaj 
o uratowanie pięknej królewny. 
W ogólnym rozrachunku uważam 
jednak, że gra jest godna polecenia 
wszystkim amatorom podróży mors- 
kich, pomimo iż należy już do prze- 
szłości. 


Arkadiusz Matczyński 
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DOŚĆ 
prezentuje : 


Zadzwoń! (codz. od 8 do 18) tel. (094) 402-541 
Posiadamy w sprzedaży wysyłkowej ponad 500 
programów na komputery PC, PC CD ROM, AMIGA, 
CD-32, C-64. Być może zamówisz już coś telefonicznie, 
na życzenie wyślemy także nasz pełny katalog, 

wraz z kompletem materiałów reklamowych naszej firmy. 


gra decyzyjno-handlowa 
osadzona w zamierzchłej 
przeszłości, 

wiele niespodzianek w 
czasie podróży - zbójcy, 
smok, sztorm, cisza 
morska itp., 
/ podręczna mapa 
Świata, zawierająca 
podstawowe informacje 
o miastach, portach i 
osadach, 

bogata oprawa 
graficzna, 

możliwość zapisania 
na dysku stanu gry - 
pozwala dokończyć 
rozgrywkę np. 
następnego dnia. 
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gra przygodowo- 
-zręcznościowa, 

pięć rozbudowanych, 
doskonale opracowanych 
scenerii, 

skomplikowane misje, 
pełne zagadkowych 
sytuacji, 

różne rodzaje broni, 
mnóstwo różnych 
potworków, 

żywa, 64-kolorowa 
grafika, realistyczne, 
przestrzenne efekty 
dźwiękowe, płynne, 
wieloklatkowe animacje. 


wiele dużych i dobrze animowanych 
rozbudowana gra zręcznościowa, potworków, ę 
piętnaście pasjonujących etapów, dwa ruchome plany, dające efekt 


trzy zróżnic ne graficznie głębi obrazu, 
de, POR 20 żywa, 256-kolorowa grafika, 


doskonała muzyka (G.U.S, S.B.). 


Slaterman 6,90zł Historia 12,50zł Teo 15,00 zł 
Chemia 6,90zł Miecze Valdgira Il 6,90zł Koło Szczęścia 12,50zł Kupiec 29,90 zł 
Geografia 6,90zł Deutsch Tester 6,90 zł ei (oins 12,50zł Lazarus 29,90 zł 
Historia 6,90zł English Tester 690zł — Malowanki 12,50zł : 
Ortotris 6,90 zł Hardtrack Composer 8,90zł Master Mind 12,50zł  3xLogic Games 24,90zł 
Dr. Mad 6,90zł Miecze Valdgira Il 12,50zł Historia 24,90 zł 
Drip 6,90zł — AmiPuzzle (2 dyskił) 12,50zł  Ortotris 12,50zł — Ortomania 24,90 zł 
Eternal 6,90zł Andromeda 12,50zł Super Dater (ang-pol) 12,50zł Geografia 24,90 zł 
Klemens 690zł  AceBall 12,50zł Super Dater (niem-pol) 12,50zł Deutsch Tester 24,90 zł 
Kości Poker 6,90zł Ciach Bach 12,50zł Super Dater (pol-ang) 12,50zł English Tester _ 24,90zł 
Later 6,90zł Deutsch Tester 12,50zł Super Dater (pokniem) 12,50zł Brzdąc 24,90 zł 
Lazarus 6,90zł  Englishester 12,50zł Zenek Saper 12,50zł  Slaterman 29,90 zł 
Triada 6,90zł Geografia 12,50zł — Mnemotron 16,90zł 


Ceny w nowych złotych, zawierają VAT i obowiązują do ukazania się nas porę numeru pisma. Zamówienia, koniecznie z dopiskiem ALFIN 
rosimy składać drogą pocztową lub telefonicznie. lależy podać swój dok dny adres, tytuły zamawianych programów oraz rodzaj 

katie i nośnika. lermin realizacji 7-14 dni. Do kosztu przesyłki doliczomy koszty pocztowe. 

I = Zamawiając programy za min. 15,00 zł, otrzymają Państwo kupon, którego wartość zależy od wielkości 
zamówienig:, > 
WIELKOŚĆ ZAMÓWIENIA: 15,00 zł do 29,90zł 30.00 zł do 59,90zł 60,00 złdo 89,90zł ponad 90,00 zł 
WARTOŚĆ KUPONU: 6 , 
Dodatkowo, za każdy zamówiony program produkcji NMSOFTU wartość kuponu wzrasta o 1,00zł. Kupon ten można wykorzystać wysyłając 
go listem z następnym zamówieniem - jego wartość zostanie odjęta od należności do zapłaty. 

- Przedzwoń, przyślij do nas zaadresowaną kopertę zwrotną ze znaczkiem lu po prostu zamów programy, a wyślemy (i 

katalog zawierający ponad 550 programów na komputery PC, Pe (D ROM, AMIGA, (D-32, (-64, wraz z kompletem materiałów 
reklamowych naszej firmy. z 
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WARSZAWA BIURO HANDLOWE STAWICKI s.c. (0-22) 632 64 20 


POZNAŃ HURTOWNIA R.FRANCZAK (0-61) 67 74 57 
wkoctaw DYSKLAND scc. (0-71) 252 458 


ŁOMIANKI EH. RES A, SPODARZEWSKI tel. kom. 0-90 202 195 
RZESZÓW AVALON (0-17) 62 74 71 w.275 


kRaKÓW MIX - ELECTRONICS (0-12) 56 48 35, 56 1338 
OLSZTYN A. H. ALMA (0-89) 27 55 32 


KRAKÓW BIT - COMPUTER (o-12) 221377 
SZczEcN ELKOMED - IMPEESA (0-91) 3309 44 


SŁUPSK PPU.H. LINEAR (0-59) 44 49 99, 44 32 99 
rycHy VIDEOBIIT (0-3) 127 69 75 


BIAŁYSTOK A-Z COMPUTER'$ 5. (0-85) 44 16 90 
osTRÓw wikp. ELEKTRONIK s.c. (0-64) 36 75 91 


KATOWICE FH. BASTA S.C. (0-32) 51 77 92 
KROSNO ODRZ. P. P, MEDAR (0-68) 83 5388 


BEŁCHATÓW AWEX SiC. (0-44) 3295 23 


PRZEDSIĘBIORSTWO TECHNICZNO - HANDLOWE 
ŁÓDŹ, UL.WIGURY 15, TEL.(0-42) 36 59 24 
FAX (0-42) 36 84 33, TLX 885770 MATT PL 


PRODUCENT JOYSTICKÓW Z GWARANCJĄ: 


MATT, 


E ż nale Ć 
8 Zanurz się (w mroczny śluiat przedkólu ... 


i (| <« Strategia 
w najlepszym wydaniu 


na IBM PC 


"K ) 


ć pł an 
n CZCZE 
Heat 


| MTRKO 


pierwsza polska gra strategiczna 

z kierowaniem poszczególnymi postaciami 
niesamowita podróż do przepełnionego 
odgłosami nieustannej walki i pulsującego 
potężną magią świata przodków 
perfekcyjna oprawa graficzna 

wyraziście podkreślająca nastrój 

muzyka i dźwięk 

intuicyjny sposób wydawania poleceń 

Już tu są. EA 
Nie uciekniesz przed nimi, 

nie ukryjesz się. 

Nie masz szans. 

Do perfekcji doprowadzili 

Ujarzmili potworną moc ... 

Przyłącz się, 

Wśród krwi i ciał pokonanych 

brnij naprzód, aż dostrzeżesz 


na horyzoncie nadmorskieJ$ZURZĄ | PU 30x06 | 


WYGRAJ Z NAMI I TY! 


Wkrótce rozszerzona wersja na CD! 

Dla posiadaczy wersji dyskietkowych 

będzie dostępny upgrade 

w korzystnej cenie. 

Zamówienia można składać listownie, telefonicznie lub 
Cena wersji dyskietkowej: 55 PLN (VAT i koszty prze 


Hurtownia Oprogramowania USER 
31-403 Kraków, ul. Rzemieślnicza 31 
tel. (012) 66 69 22, tel/fax (012) 66 88 54 
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Najbardziej realistyczny symulator waiki, 


Ocena 98% w zachodniej Prażie: 


WINDOWS.95 


a 


s 


"żużlowej. p 


F 
(o 


7. 
MR > 

Pierwsza gra w pełnilukazująca możliwości 
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DORA. Nareszcie „dodatkowe, śmiertelnie 
1/0606. trudne poziomy do DARK FORCES, 
IB DOOM, DOOMIII. Wiele wrogów 
i scenerii mrożących krew w żyłach 
ay 43 
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Pełny profesjonalny manager 

pozwalający spędzić długie godziny 
na pasjonującej rozgrywce. Posiada 
„wszystkie opcje występujące w lidze 


JAY | 
POZNAJ fAJNIKI TEGO 
FascyNufąciGo sponoś 


TECHLAND 
PARCZEW 105 
63-405 SIEROSZEWICE 
WOJ. KALISKIE 
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branż) 

(OCZ - Jest silna i bo% ślob 
ra, zwłaszcza na Zachodzie. . Prze-de 
wszystkim liczą się Alien Breed 
3D, Gloom i Breathless. Szczegól- 
nie ta ostatnia gra jest rewelacyjna. 
Trochę jednak żal, że porównuje się 
te produkty z Cytadelą. Przecież 
tylko ona działa na ECS (czyli 
A500/600; przyp. red.). Moim zda- 
niem, należy te gry rozdzielić i dos- 
tosować skalę ocen. 

ŚGK - Czy Cytadela była Wa- 
szą pierwszą grą? 

O.Cz. - Nie, skądże. Była już 
dziesiątą. 

ŚGK - A jak długo trwały prace 
i ile osób ją tworzyło? 

O.Cz. - Cztery osoby w skła- 
dzie głównym plus kilkanaście in- 
nych do pomocy. Całość zajęła kil- 
ka dobrych miesięcy. Nie potrafię 
powiedzieć, ile dokładnie, ale dłu- 
go. 

ŚGK - W, jednym z naszych spot- 
kań zapowiedziałeś następcę Cyta- 
deli, grę pod roboczym tytułem Twier- 
dza? Co z nią. 


Formalnie istniejemy od 
1989. roku. Byliśmy naprawdę pierw- 
si legalni na tym rynku. 
ŚGK- To spory szmat czasu. Pew- 
nie dlatego dzisiaj jesteście praw- 
dziwym gigantem w tej branży. 
M.L. - W tej chwili mamy w ofer- 
cie ok. 300 gier stworzonych przez 
naszych programistów lub wypro- 
dukowanych w całości na podstaw- 
ie różnych licencji. Najbardziej in- 


teresuje Czytelników zapewne PC 


i Amiga. Dorobek na PC to 22 ty- 
tuły, a na Amigę - 44. 

ŚGK - Jak oceniasz konkuren- 
cję? 

M.L. - Wysoko. Ale bez prze- 
sady - kompleksów nie mamy. 
Dzięki niej nabieramy coraz silniej- 
szej motywacji do produkcji coraz 
większej ilości coraz lepszych gier. 

ŚGK - A rynek w ogóle? 

M.L. - Cóż, wciąż wydaje nie- 
co specyficzny. Klienci przyzwy- 
czajeni są do doskonałych gier 
osiąganych za darmo, co niestety 
owocuje czasami wielkim zawo- 
dem, gdy ktoś kupuje grę na 7 zł, 
a wymaga od niej, by chodziła jak 
ta za 120. Ale piractwo jest zbyt 
oklepanym tematem, by go poru- 
szać. 
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czy Twierdza zostanie kiedykol- 
wiek ukończona. 

ŚGK - 7? 

O.Cz. - Firma nasza prawdopo- 
dobnie zmieni profil. Zamierzamy 
przestawić się na PC. Jeśli rynek 
Amigi będzie dalej się rozwijał, to 


nie zarzucimy prac nad Twierdzą, 


ale jeśli będzie inaczej... 

ŚGK - Mam nadzieję, że wszyst- 
ko potoczy się pomyślnie. Skoro już 
jesteśmy przy temacie przyszłości, 
to jakie są Wasze plany? 

O.Cz. - W chwili obecnej na 
ukończeniu są cztery projekty (tes- 
ty), cztery kolejne znajdują w pracy 
plus dwa dotyczące gier. Każdy no- 
wy produkt będzie wydawany z du- 
żo większą dbałością o szczegóły 
i wreszcie zostanie zrealizowane 
podstawowe założenie firmy: Ami- 
ga= PC. Również w dziedzinie gier. 

ŚGK - Dziękuję za rozmowę. 


nagrodzonym Skautem? 


M.L. - Z naszego punktu | wi- 
— dzenia, podobnie jak w przypadku 


innych gier. Autorzy zgłosili się do 
nas z pomysłem i pierwocinami gry, 
podpisaliśmy umowę, poczekaliś- 
my trochę, pomęczyliśmy ich po- 
prawianiem błędów i spełnianiem 
życzeń, potem poligrafia i już. A zu- 
pełnie serio, prace postępowały 
w miarę szybko i sprawnie (grafika 
powstała w dwa miesiące). W mię- 
dzyczasie trochę pieniędzy zmie- 
niło właściciela, ale o tym dżentel-- 
meni nie rozmawiają. 

ŚGK - Skaut okazał się sukce- 
sem. Co dalej? Jak widzicie swoją 
przyszłość? 

M.L. - Przyszłość? Oczywiście, 
będziemy się się rozrastać... A zu- 
pełnie serio, wydamy wreszcie na- 
szą „superprodukcję* - AD 2044. 
Rozglądamy się właśnie na dobrą 
wytwórnią płyt CD. Poza tym z am- 
bitniejszych i bliskich premier po- 
jawi się Sfinx i Noc. Pracujemy też 
nad Amigą. „Robi* się Sołtys i parę 
innych gierek. No i oczywiście dru- 
ga część Skauta, tym razem znacz- 
nie obszerniejsza, zbajerowana i na 
CD. 


ŚGK- Jak wo prace nad ę 


ŚGK - Dziękuję za rozmowę. ć j 
NWA 
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Korzystając z okazji, podczas trwania targów PLAY-BOX '96 
spotkaliśmy się twarzą w twarz z laureatami ZŁOTYCH DYSKÓW '95 
i HITKÓW 95. Pogratulowaliśmy im w swoim i Waszym imieniu, wy- 
mieniliśmy symboliczny uścisk ręki oraz wręczyliśmy nasze dyplomy, 
Oczywiście, te doniosłe chwile utrwaliliśmy na zdjęciach, które 
zamieszczamy obok. Niestety, nie udało nam się spotkać z przedstawie 
cielami firmy CD Project, gdyż byli oni nieobecni na targach. Zaleg= 
łość tę nadrobimy w najbliższym czasie. 

Poniżej publikujemy krótkie wypowiedzi dwóch spośród czterech 
laureatów, przedstawicieli firm Arrakis Software i L.K. Avalon, które 


zajęły pierwsze miejsce ex aequo w kategorii „gry polskie". Mamy na- 


dzieję, że te miniwywiady przybliżą Wam zwycięzców i ich działalność. 


2. Twórcy Skauta Kwate 
Mirosława Li Liminowicza (pierws. 


astera w towa arzystwi. 


zlej. szefa L.K, Avalonu, 


3. Prezes IPS-u, Grz p = 
dinlotu. „ Grzegorz Onichimowski (po prawej), 


W trakcie wręczania 


FTRYBUNA 


s Od I do 3 marca bieżącego roku 
£. katowickim „Spodku* odbył się III 
7 Ogólnopolski Festiwal Mediów i Pro- 


43 ducentów Tele-Audio-Video PLAY - 

” BOX '96. Istotną jego część stanowiły 

| gry i wydawnictwa komputerowe. Poza 

— imi prezentowano filmy video oraz mu- 
zykę. 

W dziedzinie nam najbliższej czy- 

li w grach komputerowych na targach po- 


jawili się prawie wszyscy liczący się na 
polskim rynku producenci i dystrybuto- 
rzy. Poza standardowymi stoiskami wy- 
”_stawowymi przez cały czas działała rów- 
"PZ mież Jaskinia Gier, gdzie zwiedzający 
0007 — mogli przetestować najnowsze gry wpro- 
4 wadzane przez dystrybutorów na ry- 
, nek. W dziale konsoli największą furorę 
robiło Sony prezentujące Play Station. 
Po zakończeniu pierwszego dnia, 
który był Dniem Komputerowym, odby- 
ło się wręczenie nagród - ZŁOTYCH 
PLAY-BOX *'96. O przyznaniu pierw- 
szych trzech laurów zadecydowali Czy- 
telnicy pism komputerowych; pozosta- 
fe nagrody przyznali przedstawiciele tych 
redakcji pism o grach komputerowych, 
które miały swoje stoiska na targach. 
ek PLAY-BOX '96 na stałe wpisał się 
" już w cykl imprez poświęconych grom 
komputerowym. Z pewnością targi te są 
potrzebne, gdyż konsolidują środowis- 
ko producentów gier i ich dystrybutorów, 
2. ale także samych graczy. Można oczy- 


Wiście mieć zastrzeżenia do organizacji, 
że Która w kilku punktach szwankowała, 
iR ale w sumie PLAY-BOX *96 był udany. 
4 z > Mamy nadzieję, że przyszłoroczna edyc- 
ja targów odbędzie się z równą fetą, jak 
to miało miejsce w tym roku. 
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LAUDFACI NAGDODY 
ZŁOTY DLAY-BOX *%6 


l. Nagrody przyznane przez 
Czytelników pism komputerowych: 


Hit Roku - gra zagraniczna 
Command ś$ Conquer 


Hit Roku - gra polska 
Teenagent 


Hit Roku - konsola 
Sony Play Station 


2. Nagrody przyznane przez 
kolegium przedstawicieli pism o grach 
komputerowych wystawiających się 
na targach: 


Najlepsza Premiera 
PLAY-BOX *'96 
Polanie firmy User 


Najlepsza Firma Dystrybucyjna 
1995 roku 
IPS Computer Group 
(za całokształt działań 
marketingowych) 


Najlepsza Firma 
Popularyzująca Programy Polskie 
LK Avalon 


Debiut Roku *95 
CD Projekt 
(za wydanie pierwszej polskiej 
gry na kompakcie) 
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KOMPUTEROWYCH 


Miłośnicy komputerowej serii Mor- 
tal Kombat nie zdołali jeszcze 


- Boga Gromu trójka bohaterów staje 
ramię w ramię w obronie Świata 
przed demonicznym czarnoksiężni- 


sl „ > 4 piy NY 


ochłonąć po emocjach związanych 
z polską premierą filmu pod tym 
samym tytułem (patrz ŚGK 1/96 ), 
a już dystrybutor filmu, IMP Poland, 
proponuje kolejne spotkanie z dosko- 
nale znanymi nam bohaterami. Na ka- 
setach video pojawił się bowiem ani- 
mowany film zatytułowany „Mortal 
Kombat: Podróż zaczyna się*. 
Treść filmu, podobnie jak w wer- 
sji fabularnej, oparto na akcji wykreo- 
wanej w grze komputerowej. Troje 
śmiertelników udaje się na tajem- 
niczą wyspę, aby wziąć udział w od- 
wiecznym turnieju zwanym Mortal 
Kombat. Stawką jest przyszłość ludz- 
kości. Troje wojowników to: Liu Kang, 
mnich z Zakonu Światła pragnący 
pomścić śmierć swoich braci, Johny 
Cage, amerykański gwiazdor filmo- 
wy walczący w obronie własnej wia- 
rygodności oraz Sonia Blade, agentka 
amerykańskich służb specjalnych 
tropiąca swego śmiertelnego wroga - 
Kano. Pod przewodnictwem Raydena 
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kiem Shang Tsungiem oraz jego wo- 
jownikami z krainy zaświatów. Wśród 
nich znajdują się: Goro, książę Sho- 
kan, który wygrywał nieprzerwanie 
Mortal Kombat przez ostatnie 500 lat. 
a także Scorpion i Sub-Zero. Boha- 
terowie mogą liczyć na pomoc pięk- 
nej księżniczki Kitany, która podczas 
turnieju upomni się o swoje prawo do 
tronu Zaświatów. 

Amerykańska wytwórnia New 
Line Cinema podjęła się realizacji fa- 
bularnej i animowanej wersji Mortal 
Kombat jednocześnie. Nad obydwo- 
ma filmami czuwał jeden z najbar- 
dziej znanych producentów, Lawren- 
ce Kasanoff („Terminator 2*, „Praw- 
dziwe kłamstwa”). Specjalnymi efek- 
tami wizualnymi kierowała profes- 
jonalistka w tej branży, Alison Savitch 
(„Terminator 2*, „Dracula*, „Cień*). 
Reżyserem animacji został Steven 
Wright. Aby nadać filmowi unikalny 
wygląd, opracował on nową technikę 
zwaną „2D-in-3D* (dwuwymiar w trój- 


wymiarze). Kla- 
sycznie animowane postacie zesta- 
wione są z wygenerowanymi w kom- 
puterze, trojwymiarowymi dekorac- 
jami i plenerami. Animowana postać 
została wskanowana do komputera 
w postaci konwencjonalnego rysunku 


tów kluczowych w trójwymiarowej 
przestrzeni i przetwarza dane na ruch 
animowanych postaci, które kopiują 
wszystkie gesty żywych zawodni-ków. 
Dzięki temu choreografia ruchów 
trójwymiarowych postaci jest o wiele 
szybsza i bardziej przekonująca. 


KOMSAJ 


ołówkowego. Przy pomocy techniki 
cyfrowej na rysunek nałożono tusz 
i kolorystykę, a następnie dwuwymia- 
rowy wizerunek obdarzano wygene- 
rowanym komputerowo światłocie- 
niem. Tak przygotowaną postać umiesz= 
czono wewnątrz trójwymiarowego 
środowiska. Wizerunki te dzięki jed- 
nakowemu oświetleniu łączą się w ca- 
łość z trojwymiarowym otoczeniem, 
co nadaje całemu filmowi nowego, 
fascynującego wyglądu. Ponadto ka- 
mera pracować może w takiej sytuacji 


*z dowolnego punktu przestrzeni. Więk- 


szość pojedynków karate toczonych 
na ekranie stworzono techniką „mo- 
tion capture". Polega ona na tym, iż 
na ciałach żywych osób (w przypad- 
ku Mortal Kombat - ekspertach sztu- 
ki walki), umieszcza się specjalne 
odblaskowe znaki jako tzw. punkty 
kluczowe. Toczony pojedynek fil- 
mowany jest w przyspieszonym tem- 
pie kamerami video. Następnie kompu- 
ter ocenia dokładne położenie punk- 


MORTAL KOMBAT: 
Podróż się zaczyna 


Dystrybucja: IMP Poland 
Czas: 60 min. 


UWAGA! KONKURS? 
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KOLEJNA WIZJA PRZ 


Pomysł ukazania chwili, w któ- 
rej świat wejdzie w rok 2000, fascy- 
nował wielu. Zrozumiałe więc, że im 
bliżej do początku nowego tysiącle- 
cia, tym więcej pojawia się interesu- 
jących i nie zawsze optymistycznych 
wizji końca naszego stulecia. Jamesa 
Camerona także intrygował ten te- 
mat. Owocem tej fascynacji jest sce- 
nariusz „Dziwnych dni*. 

- Byłem zafascynowany pomys- 
łem przełomu tysiącleci, cokolwiek 
by to oznaczało - wspomina Came- 
ron, reżyser i scenarzysta takich prze- 
bojowych filmów, jak „Terminator*, 
„Obcy - decydujące starcie'', „Otchłań* 
czy „Terminator 2: Dzień sądu*. 

* Sam zajęty realizacją „Prawdzi- 
wych kłamstw*, Cameron powierzył 
reżyserię filmu Kathryn Bigelow, z któ- 
rą współpracował przy dramacie sen- 
saeyjnym „Na fali". 

- To był kapitalny scenariusz, któ- 
ry dawał wspaniałe możliwości - wspo- 
mina Bigelow. - Zobaczyłam w nim 
okazję do wykreowania pewnej wizji 
przyszłości. Czy to koniec świata, czy 
początek nowego”? 

Akcja filmu rozgrywa się w Los 
Angeles, w ostatnim dniu grudnia 1999 
roku. W cyfrowym półświatku mias- 
ta pogrążonego w przemocy i chaosie 


sprzedaje się i kupuje ludzkie prze- 
życia, będące ostatnim krzykiem mo- 
dy w dziedzinie nielegalnej roztyw- 
ki. Bohaterem „Dziwnych dni* jest 
Lenny Nero, były policjant, który te- 


raz zarabia na życie, handlując 
clipami - małymi fragmentami ludz- 
kich żywotów zarejestrowanymi na 
nośniku cyfrowym. W slangu nazy- 
wają je „drutem”. Jak mówi Lenny: 
„To nie tylko unowocześniona tele- 
wizja. To kawałek czyjegoś życia - 
prosto z kory mózgowej”. Na trwa- 


88 
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jącym pół godziny clipie jest wszyst- 
ko: obraz, dźwięk, smak, zapach, do- 
tyk. Użytkownicy nazywają to „play- 
backiem*, który w „Dziwnych dniach** 
pełni rolę narkotyku. Towarem, któ- 
rym obraca Lenny, są ludzkie prze- 
życia. W Los Angeles są miliony opo- 
wieści, a Lenny ma je wszystkie. Za- 
wierają seks, dreszczyk emocji, prze- 
moc, a czasami i trochę miłości. Wszys- 
tko prócz śmierci. Lenny odmawia 
sprzedaży i kupna „blackjacków*, czy- 
li clipów śmierci. Iris, znajoma Len- 
ny'ego, która pracowała dla niego 
przy nagrywaniu clipów, ucieka... 
zdesperowana i przerażona. Zanim 
zdąży mu powiedzieć dlaczego, zo- 


staje brutalnie zamordowana. Następ- 
nie ktoś podrzuca mu „drut* z prze- 
życiami zabójcy mordującego Iris 
i Lenny może już stać się tylko emo- 
cjonalnym współsprawcą zbrodni. 
Clip staje się początkiem tajemnicy 
tak straszliwej, że może zamienić 
miasto w apokaliptyczną pożogę. 
Lenny staje do walki z potężnymi prze- 
ciwnikami. Musi uciekać, żeby prze- 
żyć, a jednocześnie walczyć z cza- 
sem, by rozwiązać zagadkę, zanim 
ona zniszczy jego. Tylko dwóm lu- 
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dziom może zaufać Lenny w tym naj- 
dziwniejszym dniu. Jedną z nich jest 


($ZŁOŚĆI 


pracująca jako agentka ochrony Ma- 
ce, drugim - były policjant Max. 
Drugim bohaterem filmu jest 
Los Angeles roku 1999, miasto, o któ- 
rym nie da się powiedzieć niczego 
optymistycznego poza tym, że jesz- 
cze stoi. Ulice pełne są funkcjortar- 
iuszy policji i Gwardii Narodowej, 
zaprowadzających złudzenie porząd- 
ku, podczas gdy koktajle Mołotowa 
niszczą ekskluzywne samochody trzy 


" ulice dalej. Strzelanina jest na po- 


rządku dziennym, dopalają się bu- 
dynki, a mieszkańcy otoczeni są przez 
wojskowe punkty kontrolne. Los 
Angeles jest oblężonym miastem, 
gdzie oko kamery i reflektor śmig- 
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łowca zakreślają granice wolności 
obywateli. Proroctwo rewolty, wypo- 
wiedziane przez brutalnie zamordo- 
wanego gwiazdora muzyki rap, Je- 
riko One, wisi nad miastem niczym 
bomba wodorowa. 

Realizacja „Dziwnych dni* była 
dla ekipy filmowej sporym wyzwa- 
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niem. Pierwsze prace nad scenariu- 
szem rozpoczęto. cztery lata temu, 
a ostateczny kształt nadał mu Jay 
Cócks. Sceny sylwestrowej nocy 1999 
roku kręcono w centrum Los Angeles 
z udziałem 12-tysięcznego tłumu. Po- 
mysł „drutu* został zaczerpnięty przez 
scenarzystę z technologii SQUID 
(skrót od Superconducting Quantum 
Interference Device), czyli urządze- 
nia do nadprzewodnikowej interfe- 
rencji kwantowej. Jak wypadła praca 
całej ekipy, przekonamy się pod ko- 
niec kwietnia. 

Dystrybutor filmu, ITI Cinema, 
zapowiada premierę „Dziwnych dni'* 
na 26 kwietnia. 


DZIWNE DNI 
(STRANGE DAYS) 


Reżyseria: Kata ajj 


Lewis (Faith 

(Max), Glen P D 

Produkcja: ke SĘ Entertain- 
ment 

Dystrybucja: ITI Cinema 

Czas: 185 min. 
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Po premierach animowanych prze- 
bojów „Król Lew* i „Pocahontas* wy- 
dawało się, że w dziedzinie kres- 
kówkowej animacji nie można wy- 
myślić już nic nowego. Przeczy tej 
tezie film „Toy Story*, którego pre- 
miera stała się nie tylko kolejnym fi- 
nansowym sukcesem wytwórni Walt 
Disney Pictures, ale również wyda- 
rzeniem artystycznym. Zdaniem fa- 
chowców, „Toy Story* to jeden z naj- 
oryginalniejszych filmów ostatnich 
lat, a także prawdziwy przełom we 
współczesnym kinie. Po raz pierwszy 
oglądać możemy pełnometrażowy 
w pełni komputerowy film animo- 
wany, którego realizacja stała się mo- 
żliwa dzięki zastosowaniu najnowo- 
cześniejszej techniki cyfrowej. 

„Toy Story* to pasjonująca opo- 
wieść o świecie zabawek, które pod 
nieobecność ludzi żyją własnym ży- 
ciem. Dwóch głównych bohaterów, 
kowboj Chudy i kosmonauta Buzz, 
toczą zaciętą rywalizację o prymat 
wśród innych zabawek, do czasu, aż 
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trafią do rzeczywistego Świata. Wte- 
dy zmuszeni będą współdziałać ze so- 
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bą, a to doprowadzi do narodzin wspa- 
niałej przyjaźni. 

Przygotowania do realizacji fil- 
mu rozpoczęto w 1991 roku, kiedy to 
reżyser John Lesseter i inni współ- 
twórcy fabuły stworzyli zarys scenar- 
iusza w formie 25.000 szkiców sytua- 
cyjnych. Było to prawdziwe wyzwa- 
nie dla pracowników studia wiel- 
kiego Walta. Dla porównania: w na- 
grodzonym Oscarem za efekty spe- 
cjalne „Jurassic Park* było 6 minut 
animacji komputerowej, w ubiegło- 
rocznym największym przeboju pol- 
skich kin „Casprze* już 40 minut, 
Aktualny rekord należy do „Toy Sto- 
ryś, w którym animacja komputero- 
wą trwa przez 77 minut. Składa się 
na nie 1561 ujęć z zastosowaniem 
technik cyfrowych. Dzięki ich zasto- 
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sowaniu osiągnięto niespotykaną 
w animacji tradycyjnej głębię przes- 
trzeni, różnorodność barw, bogactwo 
oświetlenia i realizm postaci. W re- 
zultacie wygenerowane z komputera 
na ekran postacie, pomimo tego, że 
nie należą do świata ludzi, wyglądają 
na bohaterów z krwi i kości. Film 
doceniła już amerykańska publicz- 
ność, tłumnie odwiedzając kina (po 
czterech tygodniach wyświetlania 
„Toy Story* osiągnął wpływy prze- 
kraczające 100 mln dolarów). W Pol- 
sce film pojawi się w kinach na po- 
czątku kwietnia dzięki firmie Syrena 
Entertaiment Group. 

„Toy Story* to pierwszy z trzech 
planowanych filmów, realizowanych 
we współpracy między wytwórnia- 
mi: Walt Disney Pictures i należące- 
go do LucasFilm studia Pixar Pro- 
ductions. Jak stwierdził vice-prezes 
działu animacji wytwórni Disneya, 
Thomas Schumacher, „związek Dis- 
neya i Pixara to przykład współpracy 
idealnej, w której efekt końcowy 


mowanego musiała 
czekać kilka lat. Do- 
piero w 1990 roku 
podjęto decyzję o włą- 
czeniu komputera do 
produkcji filmów ani- 
mowanych. W efek- 
cie powstała „Piękna i 
Bestia”, gdzie na ma- 
łą skalę zastosowa- 
no tę technikę. Rozwi- 
nięto ja w „Toy Sto- 
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ry*, gdzie już żadna z 76 postaci 
nie została tknięta ludzką ręką, 
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równa się znacznie więcej, niż tylko 
sumie elementów składowych.* Pra- 
wie 60 lat temu animatorzy ze studia 
Disneya zebrali wszystkie doświad- 
czenia, jakie zdobyli przy realizacji 
filmów krótkometrażowych, po to, 
by stworzyć pierwszy w dziejach ki- 
na film animowany „Królewna Śnież- 
ka i siedmiu krasnoludków*', Teraz twór- 
cy ze studia Pixar, które od czasu swe- 
go powstania w 1986 roku zasłynęło 
z pionierskich osiągnięć w zakresie 
animacji komputerowej, wykorzysta- 
li doświadczenia zdobyte przy reali- 
zacji eksperymentalnych krótkome- 
trażówek komputerowych na potrze- 
by „Toy Story*. Z powodu nis- 
kiego poziomu techniki cyfrowej 
i wysokich kosztów produkcji, reali- 
zacja komputerowego filmu ani- 


ołówkiem czy pędzlem. Podobnie sta- 
ło się z dekoracjami. Pozostał tylko 
komputer i cały zespół ludzi, dzięki 
którym możemy podziwiać kompu- 
terowo-filmowy świat. 

O ile realizacja „Toy Story* nie 
była niczym nowym dla ludzi z Dis- 
neya, to w Pixarze doszło niemal do 
rewolucji. Ekipa montażystów, ani- 
matorów i pozostałych specjalistów 
rozrosła się z dwudziestu czterech 
osób do przeszło stu. Zdaniem pro- 
ducenta filmu Ralpha Guggenheima 
„chyba nikt nigdy nie zatrudnił tylu 
doktorantów przy realizacji filmu fa- 
bularnego. Potrzeba było także wielu 
artystów, w tym modelarzy z dyplo- 
mami architektów, malarza, który 
pracował wcześniej przy dekoracjach 
opery w San Francisco oraz naukow- 
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ca, którego spec- 
jalnością jest kom- 
puterowe * kreo- 
wanie roślin.'* Dwu- 
dziestosiedmiooso- 
bowa ekipa ani- 
matorów studio- 
wała m.in. aktor- 
stwo, mimikę, ana- 
» tomię, motorykę, 


sztukę prowadzenia narracji oraz 
rysunek z natury. Dzięki temu po 
obejrzeniu „Toy Story* widzowie 
mają powody wierzyć, że zabawki 
żyją własnym życiem, a miłośnicy 
komputerów, że pomimo eliminacji 
żywych aktorów, tym ostatnim po- 
zostało jeszcze dużo do zagrania. 


TOY STORY 


Reżyseria: John Lasseter 
Scenariusz: Joss Whedon, Joel Cohen, 
Alec Sokolow 

Muzyka i pio eni 


Cuz 
Krupiński 
ski (Hamn 
Produkcja: Pixar Paktu, Wait 
Disney Pictures, 1995 

Dystrybucja: Syrena Entertainment 
Group 

Czas: 81 min. 


Cieńki), Emilian Kamiń- 
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l. Studio LucasFilm, do 
Pixar, znane jest z 


Wymień co najmniej dwa ami 
e filmy wytwórni Walta 


które ufundowała 


ment Group 


M Jesreś, HekOSIE? 


Oczywiście, wygląd zewnętrzny 
to nie tylko kwestia rasy. Postać musi 
mieć w sobie coś, co przyciągnie uwa- 
gę odbiorcy na dłużej. Najczęściej sto- 
sowanym chwytem jest przedstawie- 
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my dla siebie życzliwi”. Myślę, że du- 
żo do powiedzenia ma tu intuicyjna 
wiara w siłę Dobra, które, choć wie- 
lokrotnie zagrożone, zawsze potrafiło 
przetrwać w sercach ludzi. Interesują- 


czyli o bohaterach gier komputerowych 


Gry komputerowe wkraczają w co- 


Taz bardziej zaawansowane stadium 


siechnologiczne, dzięki czemu obser- 
wujemy niesamowity skok jakościo- 


ZF wy towarzyszący ich produkcji. No- 


p. 


we techniki graficzne i dźwiękowe, 
coraz większe zainteresowanie ze 


NZ _ strony neutralnego dotąd, *zewnę- 
> trznego” świata powodują swoistą no- 


” bilitację tego typu rozrywki. Niemniej 
nie zapominajmy, iż nawet w odległej 
przeszłości gry zdobywały szerokie 
grono wielbicieli. Nie miały oszała- 
miającej grafiki, muzyka kulała, a mi- 

* mo tego grano w nie na całym świe- 
cie z rosnącym zainteresowaniem. Dzi- 
$iaj możemy już sobie odpowiedzieć 
na pytanie, co spowodowało ogromny 
sukces elektronicznej zabawy? Warto 
wymienić kilka czynników, jednak 
często najważniejszym powodem, dla 


- którego pamiętamy kolejne progra- 


my, są ich bohaterowie. Tak, tak! Bar- 


= dzo często nie zdajemy sobie sprawy, 


jak bardzo wpływają na całokształt 
pracy autorów. Nic w tym dziwnego, 
w końcu to oni są najczęściej obecni 


© na ekranie i wokół nich toczy się cały 
czas akcja. W mojej pamięci przesu- 
wają się teraz imiona, twarze i posta- 
cie. Roger Wilco, król Graham, Guy- 
brush Threepwood, pułkownik Chris- 
topher Blair, Paul Atryda... Zaraz! Co 
oni w sobie takiego mają, 
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cieli? Dlaczego jedne charaktery 
pamiętamy bardzo długo, a o innych 
w ogóle zapominamy? Spróbujmy roz- 
wikłać tę zagadkę. 

Istotną cechą, bo zauważalną wi- 
zualnie, czyli najszybciej, jest wygląd, 
Najbardziej znamienna ciekawostka 
dotycząca właściwie wszystkich ro- 
dzajów gier to człowieczeństwo. Na 
ogół bohaterowie są ludźmi, a jeśli 
nawet nie, to autorzy starają się nadać 
im humanoidalne cechy. Robią tak za- 
pewne dlatego, że to, co dobrze zna- 
my i rozumiemy lub co jest do nas po- 
dobne, potrafimy najłatwiej zaakcep- 
tować. Dużo przyjemniej sterować 
losami istoty sobie pokrewnej, niż 
jakiejś upiornej krzyżówki ośmiorni- 
cy z maszyną do szycia. Zauważmy 
jednak, iż bardzo często istoty obcej 
rasy są towarzyszami bohatera, jego 
przyjaciółmi lub pomocnikami. Do- 
brym przykładem służy seria przygo- 
dówek *Ringworld” na podstawie 
książkowego cyklu Larrego Nivena. 
Kamratami człowieka, Luisa Wu są 
kzin Mówiący Do Zwierząt oraz la- 
lecznik Nessus. Aby uniknąć posądze- 
nia o wykorzystywanie tytułow opar- 
tych o wzorce literackie, podam kilka 
pozycji rodem z komputera. W sadze 
«Alien Odyssey” człowiekowi poma- 
ga kotowaty humanoid, Psaph. W sa- 
dze "Wing Commander” jednym z naj- 
bliższych przyjaciół Blaira jest kil- 
rathiański płk. Ralgha *Hobbes”. Po- 
minę tu serial *Star Trek”, gdyż gry 
na jego podstawie kopiują dokładnie 
program telewizyjny i właściwie 
jest to przykład popierający 
moją tezę, lecz w innym za- 
kresie. Dominująca rola czło- 
wieka wydaje się być nie- 
kwestionowana i powszech- 
nie akceptowana. W *UFO - 
Enemy Unknown” najgroź- 
niejsi przeciwnicy, Mutony, są 
wzorowani na naszym ga- 
tunku. Tematem "Battle Isle 2” 
jest walka człowieka przeciw 
maniakalnemu komputerowi 
w obronie galaktycznej cy- 
wilizacji. Być może zbo- 
czyliśmy nieco z główne- 

go wątku, jednak sądzę, 
|| że warto przedstawić 
ogólną tendencję idea- 
lizacji człowieka jako 
bohatera pozytywnego 
(o tym też za chwilę). 


. 


nie jej w krzywym zwierciadle. Po- 
patrzmy na niezdarną sylwetkę Ro- 
gera Wilco, Simona Czarownika, czy 
wreszcie groteskowego psa Colina. 
Nie raz śledziliśmy ich poczynania 
bawiąc się razem z nimi i przeżywa- 
jąc ich wzloty i upadki. Wszelkie re- 
kordy bije pod tym względem Larry 
Laffer, który co prawda nie odpowia- 
da mi jako postać, z którą mógłbym 
się identyfikować, jednak niewątpli- 
wie został już zaliczony do czołówki 
charakterów komediowych. Podobnie 
Simon Czarownik, sympatyczny chło- 
piec w nieco za dużej tunice czaro- 
dzieja i niezbyt pasującym do niego 
nakryciu głowy. Przy okazji warto za- 
znaczyć, że często ważnym elemen- 
tem jest sposób poruszania się. Tę ce- 
chę widać z kolei obserwując np. po- 
czynania goblinów z gry *Gobliiins”. 
Już sam chód wygląda zabawnie, jed- 
nak salwy śmiechu wywołać mo- 
gą dopiero perypetie związane 
z penetracją otoczenia - dla przy- 
kładu, kiedy jeden z naszych ulu- 
bieńców zostaje pogryziony (?!) przez 
koguta. Dzięki temu zaczynamy au- 
tomatycznie odczuwać współczucie 
oraz sympatię, solidaryzując się 
w pewien sposób z prowadzoną 
postacią. W tym właśnie celu 
kierowane są wysiłki progra- 
mistów. Bohater musi być sympa- 
tyczny, inaczej nikt nie zechce się 
z nim spotkać. Znamienne, że aby 
osiągnąć ten cel, nie trzeba wcale 
kreować istoty dobrej i moralnie 
czystej. 

Wygląd, rzecz ważna, jednak na- 
turalnie całej sprawy nie załatwia. 
Ważniejszy od niego jest - jak i w ży- 
ciu - charakter. Zachowanie postaci 
w określonych sytuacjach wpływa na 
nasz stosunek do niej. Wspomniany 
wyżej Roger Wilco to życiowy nieu- 
dacznik, który w zadziwiający sposób 
potrafi poradzić sobie w pozornie bez- 
nadziejnych sytuacjach. Co więcej, na 
ogół nie czyni on nikomu szkody, nie 
mówiąc już o zabijaniu. Dotyczy to 
nawet czarnych charakterów, które po- 
zornie zasługują na karę (inna spra- 
wa, że tych ostatnich także lubimy na 
swój sposób; stanowią w końcu ele- 
ment świata gry). Prawość jest zatem 
istotną cechą komputerowych hero- 
sów. Nie chodzi tu zresztą o próbę 
przemycenia wartości wyższych typu 
«kochajmy się, sadźmy kwiatki, bądź- 


cy przykład stanowi pod tym wzglę- 
dem król Graham z "King's Quest”. 
Choć jako bohater wydaje mi się bez- 
barwny (jego uczucia są proste i nie- 
skomplikowane, a cele oczywiste), jed- 
nak jako monarcha stanowi wykład- 
nię zasad sprawiedliwości i porząd- 
ku. Nie używa przemocy, wykorzys- 
tuje inteligencję i spryt, a to powodu- 
je, iż łatwo zyskuje przyjaciół. Czy 
trzeba jeszcze czegoś, aby uznać go 
za postać pozytywną? Ponadto boha- 
ter powinien posiadać także cechy, 
które mogą być udziałem odbiorcy. 
Jednym słowem, musi być w pew- 
nym sensie zwyczajny, codzienny. 
Nie ma w tym przecież nic nieodpo- 
wiedniego 


- grający powinien utożsamiać się 
z tym, co dzieje się na ekranie. Dla- 
tego też wiele charakterów stworzo- 
nych dla potrzeb rozrywki ma wady 
i zalety, własne drobne problemy, co 
zbliża je do nas samych. Simon (zno- 
wu wracam do tej postaci) tak na-praw- 
dę jest najnormalniejszym w świecie 
kilkunastolatkiem żyjącym w *rze-czy- 
wistym” wymiarze, a któremu zna-le- 
ziony w kufrze strój pozwala prze- 
nieść się do krainy magii. Bohater 
*Another World” to naukowiec przy- 
padkiem odkrywający przejście do 
innej czasoprzestrzeni. Warto wspom- 
nieć także o *Darkseed”, w której dwa 
światy - ziemski i obcy - współegzys- 
tują równolegle. Te powiązania mają 
taką samą przyczynę, jak poprzednio. 
Gracz (w założeniu człowiek, choć 
niekoniecznie) potrzebuje jakiegoś 
punktu odniesienia dla wyobraźni. 
Stąd rozwiązania "The Last Dynasty” 
i "Star Crusader”. Dzięki temu pod- 
świadomie wyczuwamy, że podobne 
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przygody mogłyby zdarzyć się nawet 
takim szaraczkom, jak my. 

Wspomniałem tu co nieco o po- 
zytywnych charakterach, warto jed- 
nak przyjrzeć się także tym z "drugiej 
strony”. Co prawda na razie nie ist- 
nieje zbyt wiele programów, które po- 
zwoliłyby stać się przedstawicielem 
sił Ciemności, jednak są one dość 
znaczące, właśnie ze względu na świa- 
topogląd kierowanych postaci. Mu- 
szę przyznać, iż często powstaje w mo- 
jej głowie pytanie: "A co by się stało, 
gdybym się zmienił i zaczął zwalczać 
tych, których dotąd miałem po swojej 
stronie?”. W skórę Złego pozwala 
przedzierzgnąć się "TIE Fighter”. Za- 
siadam za sterami myśliwca i strze- 
lam do ludzi, którzy chcą zdobyć je- 
dynie wolność i pokój. Czy rozgryw- 
ka traci przez to na atrakcyjności? 
Nie, i w tym tkwi siła powyższego 
pomysłu. Po której stronie barykady 
byśmy nie stali, zawsze możemy 
utożsamiać się ze swoim bohaterem 
i wytłumaczyć w ten czy inny sposób 
jego zachowanie. Podobnie postąpili 
twórcy *Wing Commander - Armada”, 
umożliwiając przejście na stronę Kil- 
rathi, czyli znienawidzonego wroga, 
który dał już wiele dowodów swej 
nieprawości. Wreszcie ostatni przykład: 
*Legend of Kyrandia 3”. Dlaczego nie 
zostać złym czarodziejem i próbować 
zemścić się za wyrządzone krzywdy? 
Zabawa nie traci uroku, za to zysku- 
jemy nowe spojrzenie na sens gier 
komputerowych. 

Na wizerunek bohatera ma wpływ 
także cecha, która decyduje o tym, 
czy jego obraz jest w naszych oczach 
kompletny, czy nie. Chodzi tu oczy- 
wiście o przeszłość. Wiadomo, że nikt 
w żadnym świecie nie zjawił się 
w jednej chwili. Musiał przecież 
gdzieś dotąd żyć, czymś się zajmo- 
wać. Tu sprawa przedstawia się tro- 
chę bardziej skomplikowanie, lecz 
przecież nie beznadziejnie. Na ogół 
bohaterów spotykamy wraz z po- 
czątkiem gry i to nam w zupełności 
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wystarcza. Kogo obchodzi, z jakiej 
rodziny pochodzi Rick Dangerous, 
albo jakie wykształcenie ma Laura 
Bow? Użytkownikowi wystarczy sam 
fakt istnienia celu do osiągnięcia i te- 
mu podporządkowuje wszystkie swo- 
je działania. Jednak w niektórych przy- 
padkach warto wiedzieć, z kim ma 
się do czynienia, znać jego dzieje, być 
może nawet przyjaciół. Oczywiście, 
istnieje kilka gier, które już od pierw- 
szej części zaznajamiały odbiorcę 
z historią głównych postaci. Tak jest 


z "Mortal Kombat”, programem po- 
zornie bardzo płytkim i monotema- 
tycznym. Gdy przyjrzeć mu się bli- 
żej, można zauważyć efekty pracy au- 
torów nad stworzeniem przekonują- 
cej fabuły. Dzięki temu znamy wszyst- 
kich bohaterów, wiemy skąd się 
wzięli, kim są oraz jakie cele upatrują 
sobie w turnieju. Co więcej, ich losy 
obserwujemy dalej, opisywane rów- 
nie szczegółowo w następnych częś- 
ciach. Równie sprawnie poradzono 
sobie w sadze *Wing Commander” 
(a gdzieżby indziej?), z tym, że tutaj 
poznajemy pilotów w nieco bardziej 
subtelny sposób, mianowicie śledząc 
ich rozmowy. Stąd wiemy, że major 
Devereaux pochodzi z Belgii, a rodzice 
*Spirit” zostali zamordowani. Bohate- 
rowie tego cyklu są realistyczni nie 
tylko ze względu na zachowanie i uczu- 
cia. Przede wszystkim mają własne 
sprawy, o których nie zawsze chcą mó- 
wić, ich przeszłość czasem powraca, 
aby przypomnieć o wielu zapomnia- 


nych sprawach, które nie zostały 
jeszcze zakończone. Zauważamy to 
zwłaszcza w części drugiej, gdzie ka- 
pitan Blair ponosi konsekwencje 
swego błędu sprzed 10 lat. Ponadto 
zwraca uwagę epizod dotyczący na- 
rzeczonego *Spirit”, który, uznany za 
zmarłego, w istocie jest więziony 
w kociej bazie i za jego pomocą ja- 
pońska pilotka jest szantażowana. Te 
wszystkie drobne i z pozoru niezau- 
wąażalne elementy składają się na wi- 
zerunek wymyślonych ludzi, nadając 


im nieco więcej *życia”. Jako dobry 
przykład służy również *Knights of 
Xentar”, gdzie wędrujący rycerz Des- 
mond stale spotyka osoby ze swej 
przeszłości. Cała jego podróż to w za- 
sadzie próba rozwikłania tajemnicy 
jego pochodzenia. W tym przypadku 
mamy do czynienia z kolejną częścią 
cyklu i niektóre postacie wystąpiły 
po prostu wcześniej. Nie wypada po- 
minąć przygodówek, które pod tym 
względem oferują chyba najwięcej in- 
formacji. *Gabriel Knight” jest właś- 
ciwie całkowicie poświęcony tematy- 
ce rozrachunków z przeszłością. Głów- 
ny bohater odpowiada w końcu za 
grzechy przodków. Można by opowia- 
dać w ten sposób jeszcze długo, dlate- 
go proponuję zakończyć aspekt spra- 
wy wnioskiem, iż historia bohatera 


stanowi jeden z filarów jego osobo- 


wości, wpisuje go bowiem w przed- 
stawiony świat, nadając cechy czło- 
wieka z krwi i kości. 

Z tego wszystkiego wynika, 
że bohater jest w grach kompute- 
rowych zjawiskiem barwnym 
i powszechnym. To prawda, 
chociaż oczywiście z pew- s 
nymi wyjątkami. W programśkh 
RPG postaci mamy całe za- 
trzęsienie, jednakże tak na- 
prawdę nic o nich nie wie- 
my. Ich cały obraz to *zdję- 
cie” oraz cały szereg 


charakterystyk liczbowych, które w Ga= 
łości służą do opisu. Jest to chyba 
główna różnica, świadcząca na nie= 
korzyść komputerowych rolplejów 
w konfrontacji z tradycyjnymi grami 


fantasy i SF. Prowadząc drużynę, nie” ma 


odczuwamy z nimi głębszej więzi. 
Nic dziwnego, zwykle przecież na= 
wet się nie odzywają, a ich główne 
czynności to walka, jedzenie i sem% 
Na tym polu potrzebne są chyba jesz* 
cze znaczne zmiany. Istnieje natomiast 
szeroka rodzina programów, których 
bohater zmienia się, zależnie od tego, 
kto nim kieruje. Jest to domena gier 
zręcznościowych oraz strzelanin. Kto 
walczy w obronie Ziemi? Ty, odbior- 
co. Nie musisz zatem narzekać na 
brak charakterystyki, jej kształt zale- 
ży przecież od Twojej osobowości. 
Tak jest oczywiście prościej, jednak 
czy nie trochę zbyt monotonnie? Nie 


wymagam, broń Boże, od programis= *$ 


tów, aby od razu zaczęli na siłę dora=**8 
biać elementy do każdej zręcznościów= 

ki (ostatnio grałem w *Tetrisa” z opo= 
wiastką wyjaśniającą, jaki jest cel > 
gry!), jednak kilka słów na temat 


<kim jest ten odważny żołnierz?” z pew= "88 


nością by nie zaszkodziło. 

Bohater w programie kompute- 
rowym to istota wręcz nizbędna, któ- 
ra w widoczny sposób decyduje o je= 
go powodzeniu lub porażce. Sądzę, 
że warto przejrzeć swoje zbiory i spot= 
kać się jeszcze raz z przyjaciółmi 


z "MGM WK of Xanth” czy "DE 4" 


”, Miłej zabawy! 


Piotr Bilski* 


Ostatnio na rynku gier taktycz- 
nych pojawiły się dwa programy, któ- 
re częściowo zajmują się przebiegiem 
II Wojny Światowej na kontynencie 
afrykańskim. Mam na myśli gry Pan- 
zer General i Allied General. Dlacze- 
go wspominam właśnie o tym teatrze 
działań? Ponieważ dowodził na nim 
jeden z najwybitniejszych dowódców 
II Wojny Światowej - feldmarszałek 
Erwin Rommel, nazywany przez prze- 
ciwników „Lisem Pustyni*. Należał 
i należy on do czołówki taktyków bro- 
ni pancernej i zmechanizowanej. 
Właśnie w Afryce jego gwiazda za- 
jaśniała najbardziej. 

Wojna w Afryce Północnej trwa- 
ła od połowy 1940 roku do połowy 
1943 roku. W początkowym okresie, 
po kapitulacji Francji, faszystowskie 
Włochy zaczęły się przygotowywać 
do ataku na Egipt i zajęcia strefy Ka- 


nału Sueskiego. Armia brytyjska roz- 
mieszczona w tym rejonie była dużo 
słabsza liczebnie od Włochów. Mimo 
tego udało jej się zatrzymać natarcie 
przeciwników i przejść do kontrude- 
rzenia. W jego wyniku wojska włos- 
kie musiały wycofać się na pozycje 
wyjściowe, na których jednak nie uda- 
ło się zatrzymać brytyjskiego ataku. 
Anglicy zajęli znaczną część włos- 
kiej Libii. Niekorzystna sytuacja na 
Bałkanach spowodowała jednak 
wstrzymanie dalszego posuwania się 
naprzód. Jednocześnie przywódca 
Włoch, Benitto Mussolini, zaapro- 
bował propozycję wysłania niemiec- 
kich oddziałów w sukurs własnym 
wojskom. Na czele tego korpusu, naz- 
wanego Deutche Afrika Korps (DAK), 
/ stanął jeden z niemieckich teorety- 
ków broni pancernej - generał Erwin 
Rommel. 

Natychmiast po przybyciu do 
Afryki, nie czekając, aż wszystkie nie- 
mieckie jednostki wylądują, przystą- 
pił do ofensywy. Zaskoczył tym bry- 
tyjczyków, przekonanych, że ostatnie 
zwycięstwo złamało przeciwnika. 
Dodatkowo przerzucili oni część jed- 
nostek do Grecji. Wykorzystując ele- 
ment zaskoczenia i znaczne osłabie- 
nie przeciwnika, siły niemiecko-włos- 
kie w szybkim tempie rozpoczęły od- 
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zyskiwać utracony teren, Podstawo- 
wym elementem taktyki były głębok- 
ie manewry oskrzydlające. Obejścia 
takie stały się charakterystycznym ele- 
mentem taktyki obranej przez gene- 
rała Rommla. 

Działania w Afryce idealnie na- 
dawały się do tego typu akcji. Wszyst- 
kie operacje militarne prowadzone 
były w pasie nadmorskim. Pustynia 
pozostała miejscem wykonywania 
obejść, jeśli tylko warunki terenowe 
na to pozwalały. Trzeba wiedzieć, że 
miejscami pustynia oddzielona jest 
od strefy nadmorskiej wysokimi i nie- 
dostępnymi dla wszelkich pojazdów 
wzgórzami. Podczas wojny wielokrot- 
nie powodowało to kanalizowanie ru- 
chu wojsk na obszarze nadmorskim, 
dzięki czemu strona przeciwna miała 
ułatwione zadania obronne. Jeżeli jed- 
nak teren pozwalał na głębokie ma- 


newry oskrzydlające, to strona ata- 
kująca starała się ten fakt wykorzys- 
tać. Dużo większe osiągnięcia na tym 
polu uzyskał generał Rommel. Po- 
trafił z dużym wyczuciem, opierając 
się na danych wywiadu i rozpozna- 
nia, przewidzieć najsłabsze miejsce 
brytyjskiej obrony. Do czasu trzeciej 
bitwy pod El Alamein w listopadzie 
1942 roku brytyjskim dowódcom nie 
udało się skutecznie przewidzieć miejs= 
ca ataku przeciwnika. 

Wróćmy jednak do roku 1941. 
Przewaga sprzętowa i organizacyjna 
wojsk faszystowskich spowodowała 
gwałtowny odwrót źle dowodzonych 
wojsk brytyjskich. Błyskawiczne po- 
suwanie się naprzód powodowało 
jednocześnie wydłużenie linii zaopa- 
trzeniowych. Aby utrzymać tempo 
natarcia, oddziały niemiecko-włoskie 
musiały zdobyć Tobruk. Głównodo- 
wodzący wojskami brytyjskimi, mar- 
szałek Wavell, postanowił zatrzymać 
atak poprzez uporczywą obronę tego 
portu na zapleczu przeciwnika. Po- 
mysł ten udał się i wojska generała 
Rommla zatrzymały się i przystąpiły 
do jego zdobywania. Dało to czas na 
odbudowanie potencjału bojowego 
jednostek brytyjskich na Bliskim 
Wschodzie. Mimo uzupełnień, dwie 
kolejne operacji odblokowania To- 


bruku nie powiodły się i marszałka 
Wavella na stanowisku dowódcy za- 
stąpił generał Auchinleck. 

Po zmianie głównodowodzące- 
go wojska brytyjskie przystąpiły do 
kolejnej ofensywy. Tym razem, dzię- 
ki głębokiemu obejściu skrzydła prze- 
ciwnika, Tobruk został odblokowany, 
a wojska niemiecko-włoskie musiały 
wycofać się na pozycje zajmowane 
przed rozpoczęciem ofensywy dzie- 
więć miesięcy temu. Po tym zwy= 
cięstwie dowództwo brytyjskie po raz 
kolejny nie doceniło przeciwnika. Są- 
dząc, że został rozbity, postanowiło 
przerzucić część sił na Daleki 
Wschód, gdzie sytuacja stała się nie- 
zwykle ciężka z powodu zwycięskie- 
go marszu Japończyków. Jednak Rom- 
mel po raz kolejny zaskoczył przeci- 
wnika i wyprowadził atak, który poz- 
wolił mu odzyskać kontrolę nad 


znacznym obszarem utraconego 
terytorium. Jego atak zatrzymał się 
na linii umocnień pod El-Ghazala, 
którą sam wybudował. Brytyjczycy 
rozbudowali ją, wprowadzając nowy 
system obrony oparty na samodziel- 
nych sektorach (tzw. boxy). Obsa- 
dzone przez stałe załogi i zdolne do 
obrony okrężnej stanowiły podstawę 
pozycji. Rozbudowano je także na ty- 
łach, zabezpieczając się w ten sposób 
przed ewentualnym okrążeniem. 
Obie strony przez dłuższy czas 
przygotowywały się do działań. Wresz- 
cie generał Rommel uderzył. Jeszcze 
przed jego atakiem generał Auchin- 
leck przewidywał dwa warianty dzia- 
łań „Lisa Pustyni". Pierwszy zakła- 
dał głębokie obejście przez pustynię, 
drugi zaś frontalny atak w centrum 
pozycji El-Ghazala. Generał Rommel 
zastosował pierwsze rozwiązanie. 
Oddziały włoskiej piechoty zaatako- 
wały frontalnie, wiążąc przeciwnika, 
natomiast Deutche Afrika Korps 
i włoski korpus zmechanizowany 
oskrzydlały pozycję jadąc przez pu- 
stynię. Jednak podczas tego ruchu 
część oddziałów zmyliła drogę i do- 
stała się na pola minowe. Jednocześ- 
nie głęboko urzutowana obrona nie 
pozwoliła na szybkie zamknięcie 
kotła, w którym znalazłaby się więk- 


szość jednostek, jakimi dysponowali 
Brytyjczycy w tym rejonie świata. Po 
tzydniowych zaciętych walkach 
większość boxów została rozbita i od- 
działy 8 armii rozpoczęły odwrót w kie- 
runku Kairu. Jedyną nadzieją na za- 
trzymanie podążającego za nimi prze- 
ciwnika była powtórna obrona To- 
bruku. Rommel jednak nie popełnił 
błędu i niezwykle szybko ją zdobył. 
Dawało mu to nowe możliwości ope- 
racyjne. W Tobruku zdobył znaczne 
zapasy materiałów wojennych, 
a przede wszystkim uzys- 
kał pełnomorski 
port w po- 
bliżu 


frontu. 
Upadek 
miasta spowo- 
dował również duże 
zagrożenie dla pozostałości 
armii. Nie mogła ona, tak jak po- 
przednio, zreorganizować się. Musia- 
ła toczyć nieustanne boje z nacier- 
ającym przeciwnikiem. Podczas tego 
odwrotu dochodziło do prawdziwych 
wyścigów pomiędzy cofającymi się 
Anglikami a goniącymi ich Niem- 
cami i Włochami. Każda ze stron sta- 
rała się pierwsza osiągnąć kolejną li- 
nię obrony. Taka walka wyczerpywa= 
ła obie strony. W ten sposób przeciw- 
nicy dotarli w rejon El Alamein. 
Jednostki Rommla borykały się 
z brakami w zaopatrzeniu na skutek 


rozciągnięcia linii dowozowych. „Lis 


Pustyni* wiedział, że starczy mu sił 
tylko na jedno, decydujące uderzenie. 
Przeciwnicy również byli u kresu sił. 
Zdążyli jednak rozbudować pola 
minowe. Dodatkowo rejon El Alamein 
z licznymi wzgórzami i ograniczają- 
cą teren działań depresją Quattara 
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sprzyjał działaniom obron m. 
- wódcy brytyjscy postanowili pobić 
Rommla jego własną bronią i tylko 
część jednostek rozlokowali na sta- 
łych pozycjach wśród wzgórz. Z res 
ty stworzyli ruchomy wód g low 
do przeciwuderzenia. Ge tomi 
-__ postanowił w tym d 
_ rzeniu zastosów: 
- - dzoną taktykę. Pi 
zać obrońców 
pancerne i zm i 
oskrzydlenia wn 


HM) 


krążeniu. Ist- 
ylko jeden 


krotne sto- 
sowanie tej sa- 
mej taktyki umożliwiło 
rytyjczykom, dzięki wnikliwej 
analizie poprzednich klęsk, odpo- 
wiednio przygotować się do obrony. 
Rommel bardzo szybko przystą- 

pił do realizacji swojego planu. Nie- 
dokładne rozpoznanie ugrupowania 
przeciwnika i burza piaskowa, która 
rozpętała się na początku natarcia, 
przyczyniły się do niepowodzenia. 
W tumanach pyłu niesionego przez 
wiatr kolumny marszowe niemiec- 
_ kich dywizji pancernych wymieszały 
się ze sobą, w efekcie czego rano 
stały się łatwym celem dla alianc- 
kiego lotnictwa. Po opanowaniu za- 
mieszania, ale już w świetle dnia, 
zołgi ruszyły do ataku. Dobrze przy- 
_ gotowana obrona zatrzymała atak 
— ogniem artylerii i dobrze rozmiesz- 
go. czonymi polami minowymi. Po dwóch 
dniach zaciętej walki Rommel mu- 
siał, ze względu na straty, wydać 
rozkaz odwrotu na pozycje wyjś- 
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ciowe. Front zamarł na prawie dwa 
miesiące. 

Podczas tej przerwy obie strony 
przygotowywały się do ofensywy. 
Stanowisko głównodowodzącego si- 
łami. alianckimi objął generał Mont- 


| gomery. Zdając sobie sprawę, że nie 


;zęcia działań przez Rommla, 
zególny nacisk położył na przygo- 
towania obronne. Bojąc się utracić 
posiadane czołgi, rozkazał okopać je 


_ wśród szyków piechoty, wzmacnia- 


Jąc jej siłę obronną. W tym samym 
czasie Rommel przygotowywał się 
do kolejnego natarcia. Uzupełnił bra- 
ki w sprzęcie i podciągnął zaopatrze- 
nie. Nie zrażony ostatnim niepowo- 
dzeniem postanowił po raz kolejny 


zastosować sprawdzoną taktykę. Jed= - 


nak generał Montgomery przewi= 
dział jego zamiary i w odpowiednim 


s. al 


miejscu przygotował się na przy- 
jęcie przeciwnika. Drugi raz z rzę- 
du rachuby „Lisa Pustyni* zawiodły. 
Po przegranym starciu, w którym utra- 
cił bardzo wiele tak drogocennych 
pojazdów pancernych, przeszedł do 
obrony. Jednoczenie nie zrezygnował 
z przygotowań do kolejnego natarcia. 
Generał Montgomery, nazywany póź- 
niej żartobliwie „Monty*, uzyskał 
w ten sposób czas potrzebny do zmon- 
towania natarcia, które raz na zawsze 
usunęłoby widmo zajęcia kanału 
Sueskiego przez wojska niemiecko- 
włoskie. 

Przygotowując decydujące natar- 
cie, Alianci rozwinęli na szeroką ska- 
le akcję dezinformacyjną. Wybudo- 
wali na przykład fałszywy rurociąg 
do domniemanego miejsca koncen- 
tracji oddziałów. Cała armia robotni- 
ków pomnażała liczbę czołgów, bu- 
dując je z drewna. Specjalnie przys- 
tosowane pojazdy wykonywały ślady 
gąsienic w rejonach pustyni, gdzie 
rozlokowano drewniane makiety po- 
jazdów pancernych. Szczytem stało 
się podesłanie niemieckiemu wywia- 
dowi fałszywej mapy z rozmieszcze- 
nie pól minowych i ruchomych pias- 
ków. 

Tak przygotowani Brytyjczycy 
z zaskoczenia rozpoczęli natarcie. 


W tym czasie Rommel przebywał 
w Europie. Dowodzący wojskami 
Deutche Afrika Korps generał Stumme 
podczas jazdy na stanowisko dowo- 
dzenia dostał ataku serca i wypadł 
z samochodu. Nikt tego nie zauwa- 
żył. Dopiero po jakimś czasie dowo- 
dzenie przejął generał von Thoma. 
Na wieść o brytyjskiej ofensy= 
wie generał Rommel natychmiast po- 
wrócił do Afryki. Niemieckie dywiz- 
je pancerne, znajdujące się do tej po- 
ry w drugiej linii, na jego rozkaz ru- 
szyły do kontrataku. Na szczęście, 
dzięki udanej akcji dezinformacyj- 
nej, były one rozmieszczone stosun- 
kowo daleko od rejonu walk. Dodat- 
kowo fałszywe mapy powodowały 
spore opóźnienia w marszu. Po przy- 


byciu na miejsce, przystępowały do 
_ ataków, jednak dobrze przygotowani 


na taką ewentualność Brytyjczycy 
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rozgromili je, zanim zdołały skutecz- 
nie im zaszkodzić. Doszło do tego, że 
trzeciego dnia w jednostkach pancer- 
nych pozostało po kilkanaście spraw- 
nych pojazdów pancernych. Ataki 
angielskie przybierały na sile. Wi- 
dząc beznadziejną sytuację, generał 
Rommel wydał rozkaz odwrotu. 
W tym momencie ujawniła się dys- 
proporcja w o ŚM 
niemieckich i włoskich. Dużo więk- 
sza ilość pojazdów pozwoliła Niem- 
com sprawnie się wycofać, Włosi na- 
tomiast musieli przemierzać duże 
odległości na własnych nogach. Efek- 
tem tego były masy jeńców włoskich 
zgarnianych przez szybsze, bo zmoto- 
ryzowane jednostki alianckie. W póź- 
niejszych walkach Rommlowi za- 
braknie właśnie tej masy piechoty 
włoskiej. 

Przegrana w trzeciej bitwie pod 
El Alamein rozpoczęła początek koń- 
ca obecności wojsk niemiecko-włos- 
kich w Afryce Północnej. Niedługo 
potem w Tunezji i Algierii wylądo- 
wały wojska amerykańskie. Po poko- 
naniu wojsk francuskich podległych 
rządowi w Vichy, zaatakowały prze- 
ciwnika z drugiej strony. Jeszcze raz 
Rommel pokazał swój kunszt tak- 
tyczny, pokonując ich na przełęczy 
Kasserine. Nie pomogło to jednak 
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nak nie było już w tym czasie w Af- 

ryce. U . 
Jakie wnioski z przebiegu dzia-_ 

łań może wyciągnąć komputerowy... = 

taktyk? Przede wszystki należy pa= 


miętać o umiejętnym wykorzystaniu —+. 
posiadanych jednostek mobilnych. 
Kierować je do ataków oskrzydla- 

jących. Starać się wyprzedzić prze- 

ciwnika. Druga sprawa to elastycz- 

ność działań. Nigdy nie można do-- ** 


wodzić zbyt schematycznie. Kilka o %*  - 
razy może udać się ten sam rodzaj s%, 
ataku, pamiętaj jednak, że w decydu- — 
jącym momencie przeciwnik może 
Cię przejrzeć i przygotować ripostę. 
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leży nadesłać je na adres redakcji 
wyłącznie na kartce pocztowej z do- 
piskiem POCZTA POLOWA. Obję- 
tość ogłoszenia nie może przekro- 
czyć 90 znaków plus adres zwrotny. * 
nadawcy. - 
Szukam pomocy - gier, opisów. 
Tylko strategia. Michał Derucki, ul. =, ** 
Franciszków Ila, 96-315 W 
ki. ! rj zł << 
j s 
Fan gier strategicznych i mie” 
łośnik historii wojskowości (głównie. - 
II Wojna Światowa) nawiąże kontak-* ** 
ty z osobami o podobnych zaintere- * 
sowaniach. Piotr Rapacz, ul. Sień- B „ 
kiewicza 44, 68-206 Żary. + RE 
Nawiążę kontakt z fanami strate- * =. 7 
gii w celu wymiany doświadczeń, po- r 
glądów i gier. Tomasz Per- 
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leżą do nich zazwyczaj emeryto- 
bohaterowie, których heroiczne 
yczyny odeszły w zapomnienie, jed- 
ąkże mimo tego są z nich wspaniali 
wędziarze potrafiący godzinami 
owiadać swoje wspaniałe przygo- 
Stałymi klientami są również lu- 
le z pobliskiej wioski, którzy zwy- 
kli topić wszelakie problemy w alko- 
olu. Jednakże zdecydowaną więk- 
ć naszych gości stanowią prze- 
dni; wiecznie podróżujący kupcy 
lujący wszelakim towarem, spryt- 
ni magicy, którzy to za kilka miedzia- 
ków gotowi są pokazać prymitywne 
sztuczki; znużeni drogą wędrowcy po- 
ający z kolejnej, najeżonej nie- 
ieczeństwami wyprawy. Zdarzali 
również wysoko urodzeni pano- 
e wraz z całą swoją świtą. Nasz 
zybytek był miejscem spotkań to- 
zyskich (solidnie zakrapianych); 
też szkołą dobrych manier dla nie- 
cznych żeglarzy, którzy pod wpły- 
em różnorakich trunków próbowali 
siłą udowodnić swoje racje, TAWER- 

JA była również, co przyznajemy 
z niesmakiem, miejscem nielegalnych 
ransakcji, knowania spisków oraz 
elu, wiełu innych niesamowitych 
jydarzeń, o których opowiemy Ci, 
ędrowcze, w najbliższej przyszłoś- 
i. Ale tak na dobrą sprawę - po co 
omu takie miejsce, jak TAWERNA? 
-_ Rzućmy okiem na podobne na- 
lu przybytki wina, piwa i roz- 
pusty w grach RPG. Myśląc o prze- 
złości, myślimy o czasach prohibi- 
i gdyż wszelkie przydrożne gos- 
były w grach RPG zakazane. 
prawem? Przecież każdy ma 
vo niekiedy rozerwać się (dosłow- 
). Na pewno przyczyniło się do te- 
go lenistwo autorów, którzy ponad 
vszystko przedkładali grafikę i dźwięk, 
zapominając o najważniejszym: o fa- 
le. Na szczęście, sytuacja zaczęła 
poprawiać. Jednymi z pierwszych 
zycji, w których można było zaob- 
ować tawerny i karczmy, była 
Ishar. Niestety, interesujący nas 
ment społeczny” był raczej za- 
ony do minimum (jedzenie i picie, 
ój na noc, podsłuchiwanie innych 
werbunek). A przecież w tawernach, 


co wiemy z własnego doświadczenia, 
dzieje się znacznie więcej. Dużo lepiej 
sytuacja wygląda w nowszych pro- 
dukcjach, jak Betrayal at Krondor 
czy Star Trail, w których to można 
w trakcie pobytu w karczmie zagrać 
na instrumencie, pogadać z kimś, 
wreszcie dowiedzieć się czegoś kon- 
kretnego (a nie ciągle tej samej wieś- 
ci, którą za każdym razem udaje się 
bohaterom podsłuchać). Jedno jest jed- 
nak pewne, zarówno tawerna z gry 
Ishar, tawerna z Betrayal at Krondor, 
jak i tawerna ze Star Trail nie może 
być porównywalna z naszą TAWER- 
NĄ. 

Pamiętamy dobrze, gdy urządza- 
liśmy wesele naszego wspólnego przy- 
jaciela. Takiego tłumu jeszcze w na- 
szej TAWERNIE nie widzieliśmy, 
a i uczta była doprawdy przednia. 
Gdzie człek nie spojrzał, widział sa- 
me udźce baranie, pieczone prosiaki, 
kosze pełne owoców i tyle gatunków 
wina, że nie sposób ich było wyli- 
czyć. Goście jedli i pili do oporu. Skut- 
kiem tego większość z nich się po- 
chorowała, a w rezultacie kilku nawet 
zmarło. No cóż - co za dużo, to nie 
zdrowo. 

Każdy wytrawny gracz wie, jak 
ważne dla bohaterów w RPG jest po- 
żywienie i jakie problemy związane 
z jego brakiem czasami się miewa. 
Wiadomo - czy to człowiek, czy elf, 
czy też krasnolud, musi jeść i pić, bo 
w przeciwnym wypadku umrze. Zais- 
te, nie trudno znaleźć w korytarzach 
lochów zwłoki śmiałków, którzy 
zaniedbali ten problem i wybrali się 
w podróż bez koniecznych zapasów. 
Bardzo ważne jest, czcigodny Wędrow- 
cze, abyś skorzystał z ich „doświad- 
czeń* i przed wyprawą przygotowa- 
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nia takowe poczynił. A jak to wyglą- 
da w praktyce? Na szczęście w więk- 
szości gier RPG autorzy zadbali o żo- 
łądki bohaterów. Po drodze natkniesz 
się na olbrzymie wręcz zapasy żyw- 
ności. Leży ona w zasadzie wszędzie, 
trzeba się tylko dobrze rozejrzeć. Nie 
lekceważ jednak pewnych możliwoś- 
ci, w momencie gdy Ci jej zabraknie. 
Można, co prawda, skonsumować ubi- 
tego przez siebie stwora, lecz nie zaw- 
sze jest to apetyczne. Jak się nie ma, 
co się lubi, to się lubi, co się ma. W wie- 
kowym już Dungeon Master (odmło- 
dzonym przez doskonałą drugą część) 
znajdowało się w wyższych pozio- 
mach całkiem przyzwoite produkty 
spożywcze. Ktoś rozsypał owoce, se- 
ry oraz mięso. Przez lochy przebiegł 
również piekarz i w panice porzucił 
niejeden bochenek bochenek (czerst- 
wego) chleba. Im głębiej pod ziemią, 
tym żywność stawała się mniej ziem- 
ska. Soczyste resztki zmutowanych 
grzybów doskonale spełniały się w roli 
Owoców, pieczone, szczurze udo (przy- 
dałoby się trochę soli, co?) godnie zas- 
tępowało baraninę, zaś największymi 
delicjami były steki ze smoczego mię- 
Sa. 

Pozostając przy leciwych pro- 
dukcjach, warto wspomnieć o Black 
Crypt, a także Eye of the Beholder, 
gdzie autorzy wyróżnili się stworze- 
niem ciekawego czaru - „stoliczku, na- 
kryj się!* (create food). Mimo że jest 
to nadzwyczaj wygodne rozwiązanie, 
uważamy je za zbytnie ułatwienie. 
Konsumowanie pojawiającej się zni- 
kąd żywności nie stanowi już tego 
samego wyzwania, co poszukiwanie 
przez zagłodzoną drużynę ostatnich 
skórek od chleba. Jest jeszcze czar 
„Sustance*, który automatycznie kar- 
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mi i poi wszystkich członków dru- 
żyny. To już lekka przesada! Można, 
rzecz jasna, wyżej wymienionych 
czarów nie stosować, ale... No właś- 
nie. Któż mając potężny magiczny 
artefakt zaniechałby jego używania? 
Chyba tylko Frodo, ale to już oddziel- 
na historia. 

Mamy nadzieję, że z dzisiejszej 
wizyty w TAWERNIE wyciągniesz, 
Wędrowcze, wnioski, iż istotnie war- 
to odwiedzać podobne do naszej gos- 
pody, gdzie można się zdrzemnąć, za- 
śpiewać, zagrać w karty, zaczerpnąć 
nieco informacji, wreszcie najeść się 
i napić. Smacznego! 


MAŁY, WIELKI NIZJOŁEK 


Wielmożny Wędrowcze! Odda- 
jemy w Twe zacne ręce pierwszy od- 
cinek przygód niezwykle zadowo- 
lonego z życia niziołka znanego pow- 
szechnie jako Albert von Zmiasta. 
Przewijał się on przez naszą TA- 
WERNĘ od czasu do czasu i zgodził 
się nie czynić tego nigdy więcej, gdy 
opowiemy Ci o jego przygodach. A ja- 
ko że z Albertem trudno wytrzymać, 
niniejszym spełniamy jego żądanie, 
jednocześnie proponując Ci, o zacny, 
wspólną zabawę. Na końcu naszego 
opowiadania umieścimy trzy alterna- 
tywne opcje i prosimy Ciebie o wy- 
bór jednej, Twoim zdaniem, najbar- 
dziej interesującej. W kolejnym od- 
cinku znajdzie się dalsza część opo- 
wiadania, niezwykle uwarunkowana 
Twoim, Wędrowcze, głosem (prosi- 
my przesyłać na kartkach poczto- 
wych pod adresem TAWERNY). Za- 
praszamy zatem do wspólnej zabawy. 
Pssst! Nikt nie powiedział, że za cie- 
kawe pomysły nie będzie nagród! 
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GOBLINY SĄ WSZĘDZIE!!! 


- Nie! - uderzył z całej siły pięś- 
cią w stół wojowniczy Ruprecht. - Nie 
dostaniesz obiadu, dopóki nie zrobisz 
tego, co ci powiedziałem. A teraz idź 
już i nie wracaj, nim nie dopełnisz 
swojego zadania. 

Kanał ciągnął się dalej i dalej. 
Biegnącego grubaska otaczała pustka. 
Poza wszechobecną ciemnością jego 
poczynania uprzedzał okrutny smród. 
Pomyślał sobie: jeżeli nie byłoby tu 
Tobiasa, powiedziałbym, że śmierdzi 
tu nie gorzej niż jego oddech. Hola! 
Ale przecież tu nie ma Tobiasa! Nie 
było czasu do namysłu - nieszczęśni- 
kowi pozostało tylko jedno. Wrzasnął: 

- Śmierdzi tu jak w paszczy To- 
biasa! 

Najwidoczniej ulżyło mu, gdyż 
w ciągu najbliższych kilku minut nie 
wrzeszczał więcej. Wreszcie dotarł do 
włazu. Uniósł go i rozejrzał się. Wi- 
dok nie prezentował się imponująco: 
wokół drzewa, krzewy, liście i szysz- 
ki. Tak na marginesie, Albert spo- 
dziewał się czegoś zupełnie innego, 
czegoś, co mogłoby w większym stop- 
niu zaspokoić jego fantazję. No cóż, 
trzeba było jednak uwierzyć Ruprech- 
towi, iż będzie tu właśnie to, a nie co 
innego. W każdym razie Albert mu- 
siał wykonać misję. Tak - to nie omył- 
ka. Albert został wysłany, by wy- 
pełnić tajną i niezwykle niebezpiecz- 
ną misję (przynajmniej jak dla nie- 
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REZSDAŻ DETALICZNA I HURTOWA: 


MICROM, Bielsko Biała, pl. Wolności 3 
VIDEOBIT U Blelsko Biata, ul. Barlickiego 10 
SEPTIMA Bydgoszcz, ul. Dworcowa 36 
VIOLIN Cheim, ul. Lwowska 18 B 
AMI-COMM Gdańsk, ul. Wały Jagiellońskie 1 
ANIMART Gdynia, ul. Olsztyńska 15 
MAWIX Gdynia, ul. Jana z Kolna 2 
BASTA Katowice, ul. Drozdów 13 B 
CATOM Katowice, ul. Mickiewicza 4 D.H. 


GEPARD Katowice, ul. Piotra U 6 
MICROMAN Katowice, pl. Rostka 
VIDEOBIT Katowice, ul. Skargi 6 (Supersam) 


go). Ruprecht kazał mu przynieść rę- 
kę goblina. 

W momencie, kiedy to Albert 
w najlepsze delektował się widokiem 
szyszki, coś szurnęło w krzakach. - To 
zapewne goblin - niezwykle głośno 
pomyślał Albert. 

- Hej, goblin! Wychodź z tych 
krzaków, a chyżo! 

Ku niemałemu zdziwieniu leśnej 
fauny i flory z krzaków wylazł go- 
blin. Nie był to jednak zwykły goblin. 
To był goblin z prawdziwego zda- 
rzenia. Taaak! W każdym uchu błysz- 
czały po trzy posrebrzane kolczyki, 
na szyi wisiał łańcuch, zaś w łap- 
skach tkwił monstrualny topór. Jed- 
nym słowem - prawdziwy macho. 

- Hej! Tyś jest prawdziwy gob- 
lin? - spojrzał z niedowierzaniem Al- 
bert. 

- Muszem pomyśleć. Chyba jo! - 
odpowiedział goblin. 

- Jam jest niziołek Albert von 
Zmiasta. A któżeś ty? 

- Któże kto? Nie myślem, że ja. 
Ale może i tak. Jam być Romdunta 
Arkebuła. 

- Ruprecht mówił, że wy, gob- 
liny, nieładnie pachniecie... i że jes- 
teście głupi i niedobrzy. 

- Może to i prawda, panie von 
Zmiasta. A czemu ty tu być? - z za- 
ciekawieniem goblin spojrzał na oty- 
łego niziołka. 

- Mnie... to znaczy... 
ci to powiedzieć... 


no, jak by 
Ruprecht kazał mi 
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ubić goblina i odkroić mu rękę. Po- 
wiedział, że jak mi się to uda, to do- 
stanę Fo oamcż obiad. 

myślić. Ty! Już wiem. JA ci podać 
łapę, kawałek ugryzem, ty resztę weź- 
miesz i powiesz Rupierchciowi, że to 
ręka goblina, a obiadem to my się po- 
dzielim. 

- A co jeżeli Ruprecht się mnie 
spyta, gdzie moja ręka? 

- A to mu, panie, powiesz, że 
zbierałeś poziomki, ukłułeś się kol- 
cem, zrobiła się ałka i odkroiłeś sobie 
rękę, bo bardzo bolała. 

- Niezwykle inteligentny goblin 
- pomyślał Albert - ale coś mi tu nie 
gra. Aha! Wszystko rozumiem! Ten 
drań chciał zjeść część mojego obia- 
du. Co to to nie! 

To mówiąc, Albert schylił się 
i, podniósłszy szyszkę, cisnął nią w le- 
we ucho goblina tak, że stworzenie 
piekielnie zawyło: 

- Ałała! Mamo, to boli! 

- I ma boleć, parszywcu jeden. 
Ty skurczysynu! Teraz dopiero się 
dowiesz, cóż to znaczy złość niziołka 
- to mówiąc, w oczach Alberta von 
Zmiasta pojawił się diabelski błysk. 

- Połóż się na ziemi. Ale chyżo! 

- Dobzie, juś dobzie.- to mó- 
wiąc, runął na wznak. 

- A teraz gadaj, że chcesz mój 
obiad! Gadaj też, że go zjesz i nie 
dasz mi ani drobiny. Już! 

- Chcem twój obiad, panie. Zjem 


go i nie dam ci ani drobiny. 
- No to musisz umrzeć - przez 
zęby wycedził niziołek. 


wylądował na brzuchu goblina. Ten, 
mimo początkowych oporów, musiał 
ustąpić i w straszliwych konwulsjach 
zwrócić ostatni posiłek (czytaj: nies 
doskonale oskubanego kota). A jak. 
wiadomo, stare goblińskie powiedze- 
nie brzmi: „goblin bez kota w worku, 
martwy goblin*, I w ten sposób wa- 
leczny Arkebuła wyzionął ducha. — 

- Cóż by tu uczynić - zamyślił się 
Albert. Czy może pożyczyć od gobli 
na rękę i wrócić z nią do walecznego 
Ruprechta, czy też wybrać się w świat? 
Może uda mi się wtedy AOS 
jakiegoś trolla? 


* * * 


Żegnając Cię po raz kolejny przy- 
pominamy Ci Wędrowcze, ażebyś - 
wszelkie uwagi kierował na następi 
jący adres: 


TAWERNA 
ul. Rozewska 28 
81-055 Gdynia. 


Szymon Grabowski 
Tomasz Hałuszkiewicz 
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Rybnik, Rynek 4 
Rzeszów, ul. Podwistocze 46 


OMPUTER Sosnowiec, ul. Modrzejowska 16 


Stargard Szczeciński, ul. Wielkopolska 9 
Stargard Szczeciński, ul. Szczecińska 92 
Szczecin, ul. Monte Cassino 37 

Toruń, ul. Spokojna 29 

Tychy, ul. Hionda 77 

Warszawa, ul. Batorego 10 

Wrocław, Politechnika - na aaorczeję 
Wrocław, ul. Kościuszki 4 IV] 

Zamość, ul. Piłsudskiego 14/82 
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ysyłać wyłącznie na kartach” 
>onćm konkursowym (szukaj wew- 
/K „skr. poczt. 39, Jagiellońska 6, 


ia zgłoszeń upływa 15 kwietnia br. 


